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1. JOHDANTO 
 
Rakennetuista ympäristöistä pyritään tekemään esteettömiä, kaikkien 
saavutettavissa olevia: liikuntarajoitteisuuden, tai muunlaisten toimintakyvyn 
vajavaisuuksien ei enää katsota olevan hyväksyttäviä syitä arkielämän 
eroavaisuudelle ”tavallisesta”. Toimintakyvyn rajoituksia omaavien 
elämänlaadun parantamista ohjaavat ensinnäkin Euroopan Unionin direktiivit ja 
valtiollinen lainsäädäntö, sekä toisaalta markkinataloudessa operoivien 
toimijoiden vainuama potentiaali. Tämän potentiaalin vaistosi myös 
Rovaniemeläinen Carousel Oy, jolta sain kesäkuussa 2014 toimeksiannon 
suunnitella pyörätuolikeinu. Carousel on vuodesta 2006 suunnitellut leikki-, 
liikunta- ja vapaa-ajan ympäristöjä arktisen muotoilun viitekehyksessä. Yrityksen 
toiminnan ideana on myydä ympäristöjä kokonaispakettina 
maisemasuunnittelusta huoltoon (Sunnari 2014). 
 
Keinun tarkoitus oli tarjota keinumisen tuomat ilot ja hyödyt liikuntarajoitteisille 
lapsille ja nuorille. Keinun tuli siis toimia niin, että pyörätuoli saataisiin siirrettyä 
siihen esimerkiksi ramppia pitkin, avustajan työntämänä. Muotoiluprosessi 
sijoittui vuoden 2014 jälkimmäiselle puoliskolle. Sen aikana kohdattiin 
vastoinkäymisiä, purtiin lyijykyniä poikki ja ennen kaikki tutustuttiin käyttäjään 
tarpeineen, haluineen ja mieltymyksineen. Ilman käyttäjiä tätä tuotetta ei olisi, 
eikä olisi myöskään ilman laaja-alaista työryhmää, johon kuului 
insinööriosaamista, muotoilutaitoa ja yleisluontoisempaa kompetenssia 
Carouselilta. Katson olleeni liimamainen väliaine, joka absorboi 
käyttäjätietämyksen yhteistyötahoilta, kuten Kolpeneen palvelukeskukselta ja 
yhdisti sen Carouselilta tuleviin pyrkimyksiin, vaatimuksiin, sekä osaamiseen – 
jolla ratkaistiin ongelmat. 
 
Prosessina pyörätuolikeinun suunnitteleminen oli suurehko. Se alkoi taustatiedon 
hankinnalla ja tuotteeseen haluttujen ominaisuuksien määrittämisellä kesän 
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alussa ja jatkui marraskuun pimeneviin iltoihin asti muodonannon parissa, 
huipentuen tammi-helmikuussa 2015 käytettävyystestauksiin. Koko 
muotoiluprosessin ajan kirjoitin myös tätä tutkielmaa. Vaikka kiirettä ei ollut kuin 
ajoittain, oli kirjoittajan henkinen kapasiteetti huomattava usein 
kokonaisuudessaan ulosmitattu tämän projektin käytettäväksi.  
 
Teemoiksi valikoituivat käytettävyys, käyttäjälähtöisyys ja esteettömyys, 
muutamalla alalajilla höystettynä. Tämä tutkielma on tapaustutkimuksen tavoin 
toteutettu; suunniteltu pyörätuolikeinu esitellään tutkielman osana, kuten myös 
muotoilutyön mahdollistanut ja sitä viitoittanut käytettävyystestaus. Tutkielman 
kannalta tärkeä osa-alue muotoiluprosessissa oli myös taustatiedon hankinta. 
Käyttäjä oli tärkein ─ muotoilija tulkki. 
 
1.1 Tutkimuskysymykset 
 
Tutkimuksessa selvitetään, millainen vaikutus käyttäjälähtöisyydellä oli 
pyörätuolikeinuun ja mitä käytettävyystestaus antoi muotoiluprosessille. Tähän 
paneudutaan tutkimalla aineistoa, joka koostuu tuotekehitysprosessista ja 
käytettävyystestauksesta. Tutkimuskysymykseni ovat: 
 
- Millainen merkitys käyttäjälähtöisyydellä oli pyörätuolikeinulle tuotteena? 
 
- Mitä lisäarvoa käytettävyystestaus toi pyörätuolikeinun 
suunnitteluprosessiin? 
 
Ensimmäisen tutkimuskysymyksen pyrkimyksenä on selvittää miten 
käyttäjälähtöisyys vaikutti pyörätuolikeinuun, eli mitä uutta ja millaisia 
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ominaisuuksia pyörätuolikeinuun tuli nimenomaan käyttäjälähtöisyyden, eli tässä 
kontekstissa pääasiassa syvällisen taustatyön ja käyttäjien muotoiluprosessiin 
osallistuttamisen myötä; mitkä tuotteen ominaisuuksista tulivat nimenomaan tätä 
kautta ja miten nämä ominaisuudet vaikuttivat tuotteen laatuun, sekä 
käytettävyyteen. Toinen tutkimuskysymys täydentää ensimmäistä; kiinnosti tutkia 
sitä, miten olennainen osa käytettävyystestaus oli projektia vahvasti määritellyttä 
käyttäjälähtöisyyttä. 
 
1.2 Työn rakenne  
 
Tutkielman toisessa luvussa käydään läpi tutkimuksessa käytetyt menetelmät, 
jotka ovat tapaustutkimus, käytettävyystutkimus ja sisällönanalyysi. 
Kolmannessa luvussa käsitellään kirjallisuutta ja tieteellisiä julkaisuja, jotka 
käsittelevät tutkimuksen teemoja: käytettävyyttä, käytettävyystutkimusta, 
käyttäjälähtöisyyttä ja Accessible Designiä, joka on Steinfeldin (2012) mukaan 
tasa-arvoisuuteen ja esteettömyyteen tähtäävää muotoilua. Selvitetään, mitä 
käyttäjälähtöisyys ja käytettävyys ovat, ja mitä ne merkitsevät 
tuotekehitysprosessille ja tuotteelle itsessään. Edellä mainittuihin teemoihin 
pureudutaan myös siksi, että ne, ja varsinkin käytettävyystutkimus, ovat tärkeitä 
työkaluja tässä tutkimuksessa. Myöskin esteettömyyteen paneudutaan. 
 
Nämä teemat ovat läsnä tutkimuksen neljännessä luvussa, produktiivisessa 
osiossa. Se kertoo muotoiluprosessista, jossa suunnittelin rovaniemeläiselle 
Carousel Oy:lle pyörätuolikeinun. Tutkielman viides luku on 
käytettävyystutkimuksen viitekehyksessä liikkuva raportti pyörätuolikeinulle 
suoritetusta käytettävyystestauksesta. Arvioin luvussa pyörätuolikeinun 
onnistumista käytettävyydestä kertovan kirjallisuuden avulla. 
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Kuudennessa luvussa pohditaan tätä tuotekehitysprosessia ja tutkielman 
teemoja vapaamuotoisemmin ja käydään läpi konkreettiset muutokset, jotka 
käytettävyystestaukset ja käyttäjälähtöisyys toivat pyörätuolikeinuun. Tutkielman 
seitsemännessä luvussa vastataan tutkimuskysymyksiin, vedetään lankojen päät 
yhteen ja vilkaistaan tulevaisuuteen. 
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2.  MENETELMÄT JA AINEISTO 
 
Tämä on laadullinen tutkimus. Prosessin aikana kristallisoitui ajatus 
tapaustutkimuksesta, jossa pureuduttaisiin käyttäjälähtöisyyden merkitykseen 
tälle tuotteelle, eli pyörätuolikeinulle. Siihen vastataan tutkien produktiivista 
osiota, pyörätuolikeinun suunnitteluprosessia. Tutkimuksen tukena on 
kirjallisuuskatsaus, teemoinaan muun muassa käytettävyys ja käyttäjälähtöisyys. 
Käytettävyystestausta käytetään käyttäjälähtöisyyden mittarina. 
Muotoiluprosessista saatiin kattava prosessidokumentaatio toimeksiantoineen, 
kilpailijakartoituksineen ja asiantuntijahaastatteluineen. Tuotteelle tehtiin 
muotoiluprosessin päätyttyä käytettävyystestaus. Tässä tutkielmassa käsitellään 
myös näiden testien vaikutusta pyörätuolikeinun muotoiluprosessille. Aineistona 
olivat käytettävyystesteihin liittyvät kyselyt ja haastattelut, sekä 
käytettävyystestauksissa kuvattu videomateriaali. Tämä aineisto analysoitiin ja 
pyrittiin selvittämään, miten käytettävyystestaus vaikutti tuotekehitykseen ja 
miten se täydensi muotoiluprosessia. Vertailun tukena oli myös Carouselin 
teollinen muotoilija Meiju Sunnarille tehty haastattelu ja tutkimuksen teemat. 
 
2.1 Tapaustutkimus 
 
Tapaustutkimuksen tarkoituksena on tutkia intensiivisesti tiedettyä kohdetta, 
esimerkiksi yksilöitä, ryhmiä tai laitoksia. Tapaustutkimus on yksi 
suositeltavimmista menetelmistä taiteellisten tutkimusprosessien kohdalla, sillä 
tapaustutkimus ei pyri missään tapauksessa edustamaan yleistettävyyttä. Sen 
tuloksia ei pidä ryhtyä pitämään sellaisina yleisesti vallalla olevina näkemyksinä, 
joihin esimerkiksi sosiologian piirissä mielellään pyritään. (Anttila et al. 2005.) 
Tapaustutkimuksen soveltuvuutta taiteellisiin tutkimusprosesseihin, joissa tutkija 
on usein myös tekijä, puoltaa myös se, että tapaustutkimuksessa tutkijalla 
itsellään on merkittävä tehtävä kohdetta koskevien tietojen kokoajana. 
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Tuloksessa voi olla nähtävissä tutkijan kädenjälki siitäkin huolimatta, että hyvä 
tapaustutkija ei pyri tulkitsemaan, vaan ainoastaan kuvaamaan tarkasti 
kohdettaan. Objektiivisuus ei kuitenkaan ole itsetarkoitus. (Anttila et al. 2005, 
287.) 
 
Tapaustutkimuksessa tutkija ja tutkittavat ovat siis vuorovaikutuksessa 
keskenään. Tutkija voi vaikuttaa pelkällä läsnäolollaan tapahtumien kulkuun. 
Hänen raporttinsa tapauksesta on hänen tulkintansa siitä (Anttila et al. 2005, 
287). Tapaustutkimus etenee vaiheittain, symbioosissa produktiivisen osion 
kanssa. Ensimmäisenä määritellään tutkimuksen tavoitteet ja kohde, sekä 
piirteet, yhteydet ja prosessit joita halutaan tutkia. Seuraavana laaditaan 
tutkimussuunnitelma ja määritellään lähdeaineisto. (Anttila 2000, 253.) 
Lähdeaineisto on hyvä järjestää kiinteään ja hyvin integroituun muotoon, joka 
kuvaa hyvin tutkimuskohdetta.  
 
Tehty työ, tässä tapauksessa muotoiluprosessi, kirjoitetaan ensin huolella, 
systemaattisesti ja objektiivisuuteen pyrkien auki, jonka jälkeen tämä raportti 
käydään läpi tutkimuskysymysten ja -asetelman avulla niin, että olennainen 
informaatio tulee esille. Objektiivisuuteen tulee pyrkiä, mutta toisaalta 
taiteellisessa tutkimuksessa on kysymys valinnoista ja rajauksista, kuten missä 
tahansa tutkimuksessa. Taiteelliset tutkimukset ovat yksittäistapauksia, jokaisen 
kohde on omakohtainen ja omaehtoinen. (Hannula et al. 2003, 14.) 
 
2.2 Käytettävyystutkimus 
 
Pyörätuolikeinun käyttäjäryhmä oli hyvin tarkasti rajattu ja erityisiä tarpeita 
omaava. Siksi päätettiin, että käytettävyystutkimus olisi hyvä menetelmä sen 
selvittämiseen, miten tuotekehityskierroksella on onnistuttu -- miten hyvin 
haastatteluista ja muusta taustakartoituksesta saatu tietämys on osattu jalostaa 
tuotekehityksen käyttöön. Käytettävyystutkimuksella mitataan ja arvioidaan 
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ratkaisuvaihtoehtojen käytettävyyttä, sekä verrataan niitä vaatimuksiin: 
käyttäjäystävällisyyden ja -hyödyllisyyden tulisi olla maksimissaan (Väyrynen et 
al. 2004, 143). Käytettävyyttä on järkevää arvioida tuotekehitysprosessin 
alkuvaiheessa, sillä vasta käyttöönoton tai markkinoinnin jälkeen huonoksi 
todettu ominaisuus aiheuttaa paljon kustannuksia (Sinkkonen et al. 2002, 22). 
Tässä tutkimuksessa käytettävyyttä tutkittiin tuotekehitysprosessin ensimmäisen 
kierroksen lopussa.  
 
Käytettävyystutkimuksen tarjoamia välineitä käytetään 
käytettävyystestauksessa, joka on tutkimuksen loppupuolella. Käytettävyyttä 
käytetään kuitenkin vielä erikseen viitekehyksenä, johon peilataan onnistumista 
tuotekehitysprosessin päätyttyä. Tuotekehitysprosessin onnistumista 
käytettävyyden suhteen tutkitaan vertaamalla käytettävyystestauksesta saatua 
tietoa alun tiedonkeruussa ilmenneihin vaatimuksiin; tutkitaan esimerkiksi onko 
henkilökohtaisten avustajien luomat vaatimukset onnistuttu sisällyttämään 
tuotteeseen. Tanskalaisen Jakob Nielsenin (2012) käytettävyyskriteereitä 
käytetään mittarina sille, miten tuotteen tehokkuus tai tyydyttävyys on rakentunut 
prosessin aikana. 
 
Nielsenin käytettävyyskriteerit tuotteille: 
 
1. Oppimishelppous, eli miten helppoa käyttö on ensimmäiselle kerralla. 
2. Tehokkuus, eli miten nopeasti tuotetta voidaan käyttää. 
3. Muistettavuus, eli miten hyvin käyttö onnistuu tauon jälkeen. 
4. Virheet, eli miten monta virhettä käyttäjät tekevät ja miten vakavia ne 
ovat 
5. Tyydyttävyys. Eli miten tyydyttävää tuotteen käyttö on. 
 
Nielsenin (2012) käytettävyyskriteereitä käytetään käytettävyystestien tulosten 
arviointiin tutkimuksen loppupuolella. Koska suunniteltava tuote oli 
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elämyksellisyyteen ponnistava ja vapaa-ajan rikastuttamiseen tarkoitettu, sitä ei 
ollut tarkoituksenmukaista arvioida pelkästään tehokkuuden perusteella, koska 
sillä mitataan lähinnä sitä paljonko (tehtävän) suorittamiseen tarvitaan 
resursseja, eli henkilöitä, aikaa ja rahaa (Sinkkonen 2005, 178). Tyydyttävyys on 
nostettava tuotteen elämyksellisen luonteen takia esille ─ vaikkakin tehokkuuden 
arvioinnilla on paikkansa tutkittaessa sitä, miten tarkoituksenmukainen tuote on 
henkilökohtaisille avustajille. 
 
2.3 Sisällönanalyysi 
 
Anttilan (2000) mukaan sisällönanalyysi soveltuu kvantitatiivisen luonteensa takia 
myös käytettävyystutkimuksen tulosten tutkimiseen. Pohjimmiltaan tarkoituksena 
on jakaa aineisto, tässä kontekstissa haastattelumateriaali, luokkiin ja 
kategorioihin. Sisällönanalyysissä tehdään toistettavia ja päteviä päätelmiä 
tutkimusaineistosta ja sen suhteesta asiayhteyteensä (Anttila 2000, 254). Ideana 
on nostaa toistuvat ja piilevät tosiasiat esille. Sisältö voi olla melkeinpä mitä 
tahansa, jos kontakti tutkittuun ilmiöön on kiistämätön ja sitä voidaan koota, 
havainnoida ja analysoida. (Anttila 2000, 254.) Pietilän (1976) mukaan kyse on 
joukosta erilaisia toimintatapoja, joilla dokumenttien sisällöistä voidaan tehdä 
havaintoja ja kerätä tietoa, monesti toiston avulla. Kohteesta, eli dokumenttien 
sisällöstä, tutkitaan sitä, mitä niiden ajatellaan ilmaisevan. On siis vedettävä 
tuotettu materiaali tietynlaisen luokittelevan ja kategorisoivan suodattimen läpi, 
jotta materiaali saadaan jaettua jakolinjoina käytettävien attribuuttien avulla 
helposti käsiteltävään ja käsitettävään muotoon. Tässä tutkimuksessa 
sisällönanalyysiä käytettiin käytettävyystestauksen kyselydatan analysointiin. 
Menetelmänä sisällönanalyysi sopi tähän hyvin, sillä kysymykset olivat 
kategorisoituja ja teemoitettuja: sisällönanalyysi soveltuu tällaisen lokeroidun 
tiedon tulkitsemiseen. 
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3. KÄYTTÄJÄLÄHTÖISYYS JA ESTEETTÖMYYS 
TUOTESUUNNITTELUSSA 
 
Tutkimuksen kolmannessa luvussa luodaan tutkimuksen teoreettinen pohja: 
käydään läpi käyttäjälähtöisyys ja esteettömyys alalajeineen. Tässä luvussa 
käsitellään ensin käyttäjälähtöisyys ja tuotesuunnittelu, sekä puidaan niiden 
välistä yhteyttä; miten käyttäjiltä ja käyttäjistä saatu tieto vaikuttaa tuotteen 
suunnitteluun ja lopputulokseen. Tämän jälkeen käsitellään esteettömyyttä 
alalajeineen, joihin kuuluu esimerkiksi Accessible Design.  
 
3.1 Käyttäjä osana tuotekehitystä 
 
Tuotekehityksessä on perinteisesti luotettu iterointiin, jossa tuotetta kehitetään ja 
arvioidaan vaiheittain kehämäisesti, kunnes on pääty mahdollisimman lähelle 
täydellistä lopputulosta (Sinkkonen 2005, 181). Pyörätuolikeinun 
suunnitteluprosessi eteni Kettusen (2013) esittelemän neljän vaiheen tieto-idea-
valinta-testaus- mallin mukaan (kuva 1).  
 
 
Kuva 1. Tähän suunnitteluprosessiin sovellettu tuotekehitysmalli (Kettunen 2013, 16). 
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Alussa perehdyttiin ”tehtävänannon” asettamiin vaatimuksiin ja kerättiin 
taustatietoa, josta syntyi tehtävänantoon soveltamalla ideoita. Valinnan 
vaiheessa parhaaksi todettua ideaa kehitettiin eteenpäin. Lopuksi ideasta 
muodostunutta tuotetta testaamalla pyrittiin varmistumaan siitä, että se vastaa 
käyttäjän tarpeita. (Kettunen 2013, 16.) Käyttäjälähtöisessä suunnittelussa tuote 
suunnitellaan niin, että sen aiotut käyttäjät ovat mielessä koko ajan (Holm 2006). 
He määrittävät tehtävänannon ja tuotteelle asetettavat vaatimukset. 
Vuorovaikutusta käyttäjän kanssa ja kuluttajan tarpeiden ymmärtämistä tarvitaan, 
jos halutaan kehittää kuluttajan tarpeet tyydyttäviä tuotteita (de Mooij 2005, 109). 
Tästä vuorovaikutuksesta saadaan lähtötiedot, jotka syötetään tehokkaaksi 
viritettyyn prosessiin, josta syntyy uusi tuote (Ulrich & Eppinger 1995). Tuotteen 
laadukkuuden kannalta onkin olennaista ymmärtää käyttäjää mahdollisimman 
syvällisesti. Perusajatuksena on, että niiden joita muotoilu koskee, tulisi päästä 
osallistumaan muotoiluprosessiin; tämä hyödyttää asiakasta ja tuo käyttäjän 
omaavan ”hiljaisen tiedon” suunnittelijan saataville (Kettunen 2013, 41). 
 
Teollinen muotoilu on yksi keino tuotteistaa käyttäjien tarpeet ja halut sekä tehdä 
tuotteista helppokäyttöisempiä, toimivampia ja haluttavampia. Teollisen 
muotoilijan tehtäviin kuuluu ottaa huomioon tuotteiden käyttäjät tuotteen 
suunnitteluprosessissa.  Muotoilussa otetaan huomioon tuotteen tai palvelun 
käyttäjät ja käyttötilanne, mutta myös valmistajan toiveet ja tarpeet. (Lammi 2005, 
30-31.) Käyttäjälähtöisyys on sisäänrakennettuna teollisessa muotoilussa. 
Muotoilija haistelee ajan henkeä, markkinoita, teknologiaa ja trendejä, mutta 
pohjimmiltaan muotoilijan voi katsoa olevan käyttäjänäkökulman ammattilainen. 
Käyttäjänäkökulman huomioiminen parantaa tuotteen ergonomiaa ja 
käytettävyyttä, työturvallisuutta, asennettavuutta ja huollettavuutta (Lammi 2005, 
31). 
 
Käyttäjien tulkinta ja heidän panoksensa tuominen luontevaksi osaksi 
tuotekehitysprosessia on käyttäjälähtöisen tuotekehityksen ydin, käyttäjiä 
tarvitaan esimerkiksi tuottamaan tietoa ja arvioimaan ideoita. Oikeiden käyttäjien 
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havainnointi ja haastattelu käyttöympäristöissä, sekä heiltä saatava palaute 
tuotekonsepteista tuovat arvokasta ja usein yllättävää tietoa. Tätä tietoa 
suunnittelijoiden täytyy osata tulkita. (Keinonen 2000, 19-20.) Hyvän 
käytettävyysasiantuntijan tulisikin olla yhdistelmä insinööriä, psykologia, 
kasvatustieteilijää ja taiteilijaa (Kuutti 2003, 14). Muotoilijalla tulee olla laaja 
arsenaali tietämystä ja työkaluja, joilla hän tuo käyttäjän halut, tarpeet ja 
mieltymykset läpinäkyviksi, analysoi ne ja käyttää saatua tietoa hyväkseen 
tuotekehitysprosessissa opinnoissa kartuttamallaan välineosaamisella. 
Käyttäjien tarpeita voi olla vaikea määrittää ja löytää, sillä käyttäjä ei aina itsekään 
osaa kuvata niitä. Osa tarpeista saattaa olla jopa tiedostamattomia, mutta jos 
niitä ei pystytä ennustamaan riittävästi, voivat suuret menestystuotteet jäädä 
keksimättä. (Ainamo et al. 2003.) Käyttäjälähtöisyyden voidaan katsoa siis olevan 
avain uudenlaisiin tuoteideoihin, kunhan vaan tekijöiltä ja rahoittajilta löytyy 
viitseliäisyyttä ja resursseja käyttäjän ymmärtämiseen.  
 
3.2 Käytettävyys 
 
Käytettävyys on mittari, jolla mitataan tuotteen käyttämisen tuloksellisuutta, 
tehokkuutta ja miellyttävyyttä (Sinkkonen 2005, 178). Kielteisten tekijöiden, kuten 
ongelmien ja vaarojen tulisi olla minimissään. Riittävä turvallisuustaso on lain 
määräämä vähimmäislähtökohta käytettävyydelle. (Väyrynen et al. 2004, 143.) 
Tuotteiden tulisi lisäksi olla helposti käytettäviä ja luotettavasti toimivia. 
Käyttäjäkunnan iällisen ja taidollisen monimuotoisuuden takia markkinoilla olevat 
tuotteet eivät kuitenkaan aina vastaa ihmisten tarpeita (Green & Jordan 1999, 
15). Käytettävyyden tavoite on se, että tuote on käyttäjilleen mahdollisimman 
hyvä käyttää. Mitä laajempi ja monimuotoisempi käyttäjäkunta on, sitä 
hankalammaksi käytettävyyden optimointi käy, varsinkin jos tuotteen 
onnistumisen mitaksi on jo lähtökohtaisesti määritelty sopivuus kaikille. 
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Käytettävyyden voi jakaa osa-alueisiin, jotka ovat opittavuus, muistettavuus, 
tehokkuus, pieni virhealttius ja miellyttävyys (Kuutti 2003, 13). Tuotetta tulisi 
arvioida näiden osa-alueiden kautta. Oikeastaan näiden osa-alueiden tulisi olla 
mukana jo tuotekehityksen alussa, sillä hyvä käytettävyys perustuu usein hyvin 
tehtyyn vaatimusmäärittelyyn ja sitä kautta useat käytettävyystyössä käytettävät 
menetelmät auttavat osaltaan myös vaatimusmäärittelyä (Kuutti 2003, 16). 
Toisaalta pelkkä käyttäjien kanssa tehty yhteistyö on monesti resursseihin 
suhteutettuna sopiva askel kohti parempaa käytettävyyttä. Käyttäjät kannattaa 
osallistuttaa tuotekehitykseen myös käytettävyystestauksen kautta. Vaikka 
käytettävyyden asiantuntija-arviointi on halpa ja nopea tapa, saattavat 
loppukäyttäjien kohtaamat käytettävyysongelmat jäädä osittain löytymättä, jos 
tuotetta arvioivat ainoastaan asiantuntijat (Sampola 2008, 47). 
 
3.3 Käytettävyystestaus 
 
Käytettävyystestauksella selvitetään, miten hyvin laitteen käyttäjät pystyvät 
suorittamaan tehtäviään laitteella. Käyttäjälle pitäisi pystyä tarjoamaan 
tuotevuorovaikutuksessa fyysinen ja kognitiivinen yhteensopivuus, sekä 
hyvinvointi ja käytön ilo. (Väyrynen et al. 2004, 144.) Käytettävyystestauksen 
tarkoituksena on havaita tuotteessa olevat virheet hyvissä ajoin ja korjata ne 
ennen kuin prosessi etenee; käytettävyystestauksella voidaan saavuttaa tuotteen 
käyttäjien mahdollisimman suora ja aikainen huomioonottaminen suunnittelussa 
ja hyödyntää iteratiivista prosessia (Väyrynen et al. 2004, 145). Tärkeintä testin 
tekijälle on olla erityislaatuisen herkkä koehenkilöiden suhteen. Heidän 
kognitiivista prosessiaan tulee seurata ja kiinnittää huomiota erityisesti 
turhautumisen hetkiin, jotka voivat paljastaa puutteita testattavassa tuotteessa. 
Koehenkilöiden kannalta testitilanteen tulisi olla mahdollisimman helppo, jotta 
käyttö vastaisi mahdollisimman paljon tosielämän tilanteita. On tärkeää luoda 
lempeä ilmapiiri ja kannustaa osallistujaa jatkamaan, vaikka mieli tekisi 
keskeyttää. (Rubin 1994, 73-75.) Käytettävyystestauksessa pitää siis pyrkiä 
siihen, että testitilanne ei tunnu testitilanteelta, vaan mahdollisimman 
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autenttiselta toiminnalta. Testitilanteen ei pitäisi luoda ylimääräistä stressiä, vaan 
koehenkilöiden tulisi olla mukana rentoina, avoimin mielin ja ilman 
ennakkoluuloja. 
 
Käytettävyystestiin etsitään pieni ryhmä käyttäjiä, joiden oletetaan kuuluvan 
oikeaan käyttäjäryhmään. Testien avulla ei pyritä löytämään kaikkia mahdollisia 
ongelmia, ainoastaan yleisimmät. (Huotari et al. 2003, 75.) 
Käytettävyystestauksen aikana käytetään esitystä tai prototyyppiä, ellei jo 
varsinaista tuotetta. Näiden avulla saadaan aikaan käyttäjä-tuote-tehtävä- 
tilanne, jota tutkitaan kokeellisesti tuotteen, tehtävän ja kokonaisuuden 
kehittämiseksi. (Väyrynen et al. 2004, 145.) Testitehtävillä haetaan tietoa siitä, 
miten käyttäjät hahmottavat laitteen toiminnan; aiheuttavatko jotkin sen piirteet 
toistuvia virhesuorituksia tai ymmärretäänkö ne toisin kuin suunnittelijat ovat 
tarkoittaneet (Hyysalo 2009, 164). Testauksia suunnitellessa on hyvä muotoilla 
niiden tavoitteet: mitä testillä haetaan, mille kohderyhmälle ja kuinka hyvää 
käytettävyyttä sen avulla pyritään saamaan aikaan (Hyysalo 2009, 173). 
Perinteisiä ja yksinkertaisimpia käytettävyysmittareita ovat Väyrysen (2004) 
mukaan suoritusaika ja virheiden määrä. Testiin tulee paneutua huolella jo ennen 
testaamista, jotta on mahdollista saada selkeät ja helposti tulkittavat tulokset.  
 
3.4 Esteettömyys ja muotoilu 
 
Esteettömyys tarkoittaa sitä, että kaikilla tulisi olla tasavertainen mahdollisuus 
itsenäiseen toimintaan yhteiskunnassa. Esteettömyys on fyysisen, psyykkisen, 
sosiaalisen, kulttuurisen ja taloudellisen ympäristön toteutumista siten, että 
jokainen meistä voi toimintakyvystä riippumatta toimia yhdenvertaisesti. 
(Ruskovaara et al. 2009, 7.) 
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Suomen standardisoimisliiton mukaan (2010) esteettömyyden tavoittelemiselle 
on useita perusteita. Ensinnäkin lainsäädäntö ja yhteiskunnallinen normisto 
tekevät siitä eräänlaisen velvollisuuden: se on seuraamusta tasa-arvolle ja 
syrjinnän kiellolle. Toiseksi esteettömyys voi olla hyödyllistä yhteiskunnallisesti ja 
kansantaloudellisesti: esteetön ympäristö parantaa erilaisia toimintavajauksia 
omaavien henkilöiden mahdollisuuksia toimia tasavertaisesti yhteiskunnassa ja 
työelämässä. Esteettömät tuotteet ja palvelut luovat myös uusia markkinoita ja 
kysyntää. Kolmanneksi esteettömyys on eettistä: se mahdollistaa 
yhteiskunnallisen osallistumisen ja on tärkeä ihmis- ja tasa-arvon täydentäjä. 
Esteettömyyttä on määritelty standardein, joihin voidaan tukeutua silloin, kun 
eritasoisia rajoitteita omaavia henkilöitä täytyy ottaa huomioon tuotteita, 
palveluita ja rakennettua ympäristöä suunniteltaessa. Euroopan unionin 
lehdistötiedotteen (2011) mukaan esteiden poistaminen on paitsi välttämätöntä 
yhteiskunnan kannalta, mutta myös todellinen mahdollisuus: esimerkiksi 
Saksassa tehdyssä tutkimuksessa havaittiin, että esteettömien palveluiden 
tarjoaminen lisää vammaisten matkailua ja tuottaa matkailualalle lisätuloja jopa 
620 miljoonasta 1,9 miljardiin euroon. Esteettömyydessä ja sen toteutumiseen 
tähtäävissä tuotteissa on suuri markkinapotentiaali; esteettömyydestä on 
Euroopan unionissa valmisteilla aloite, jossa pohditaan miten standardisoinnin, 
julkisten hankintojen ja valtiontukisääntöjen avulla voitaisiin saattaa kaikki 
tuotteet ja palvelut vammaisten ulottuville, edistäen apuvälineiden markkinoita 
(EU 2011).   
 
Mihin tahansa fyysiseen tai kognitiiviseen kykyyn, tai aistiin liittyviä vammoja 
voidaan kompensoida ergonomiasuunnittelulla, jos vamma ei ole vakava. 
(Standardisoimisliitto 2010, 126). Muotoilun tarkoituksena on tarjota sama 
käytettävyys ja ergonomisuus pyörätuolia käyttävälle kuin liikuntakyvyltään 
normaalilla; tehdä keinusta käytettävyydeltään mahdollisimman tasavertainen 
vammaiselle kuin vastaava normaalin liikuntakyvyn omaaville suunnattu tuote on. 
Pyörätuolikeinun tapauksessa tähän tasa-arvoistavaan työhön liittyi 
esteettömyyteen ja pyörätuolin käyttöön liittyvien seikkojen ja velvoitteiden 
huomioimista. Standardipyörätuolin tarvitsema tila on leveydeltään 900 
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millimetriä, pituudeltaan 1400 millimetriä ja luiska saa kuivissa sisätiloissa olla 
enintään 8 % kalteva (Pesola 2009).  
 
3.5 Accessible Design  
  
Käyttäjälähtöisen suunnittelun alaluokkia ovat esimerkiksi Accessible Design, 
Lifespan Design, Transgenerational Design, Design for All, Universal Design ja 
Inclusive Design (Nussbaumer 2012, 28). Pyörätuolikeinuun ei voi soveltaa 
suunnitteluperiaatteena esimerkiksi Universal Designiä, sillä sen tarkoituksena 
on tehdä tuotteita, yhteyksiä ja rakennettuja ympäristöjä, joita pystyy käyttämään 
mahdollisimman suuri osa ihmisistä ilman lisäkustannuksia; Universal Designin 
tarkoitus on hyödyttää kaikenikäisiä ja -tasoisia ihmisiä (Nussbaumer 2012, 29). 
Pyörätuolikeinun tarkoituksena taas on ainakin aluksi tuoda uusi tuoteryhmä, 
leikkikenttälaitteet, rajoitteita omaavien saataville – ei niinkään luoda yhtä, kaikille 
soveltuvaa tuotetta.   
 
Vaikka Accessible Designissakin saavutettavuuden raja-aitoja pyritään 
kaatamaan, siinä suunnitellaan ensisijaisesti yhdelle ryhmälle (Steinfeld et al. 
2012, 28). Accessible design on yksinkertaistetusti tasa-arvoisuuteen ja 
esteettömyyteen tähtäävää muotoilutoimintaa. Koska pyörätuolikeinun tarkoitus 
on tehdä keinuminen mahdolliseksi pyörätuolilla liikkuville, koettiin Accessible 
Designin olevan hyvä periaate prosessin onnistumisen arviointiin. Accessible 
Designin näkökulmasta pyörätuolikeinun muotoilu on siis onnistunutta, jos 
liikuntarajoitteiset lapset pystyvät avustajineen keinumaan tarpeeksi helposti ja 
tehokkaasti, sekä saavat maksimaalisen emotionaalisen hyödyn ja riemun irti. 
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4. TAUSTATIEDOSTA TUOTTEEKSI – 
PYÖRÄTUOLIKEINUN TAPAUS 
 
Tässä luvussa paneudutaan Carousel Oy:lle tehdyn tuotesuunnitteluprosessiin. 
Prosessi sijoittui ajallisesti vuoden 2014 kesäkuusta joulukuuhun. Kun Pro gradu-
tutkielman produktiiviseksi osioksi soveltuvaa projektia tiedusteltiin 
rovaniemeläisestä Carousel Oy:stä, ohjasi yrityksen toimitusjohtaja Mika 
Laakkonen tuotekehitysjohtaja Visa Pahtajan ja teollinen muotoilija Meiju 
Sunnarin puheille. Kesäkuun kolmantena aloituspalaveri pidettiin Carouselin 
toimistolla, paikalla olivat professori Jonna Häkkilä ja opiskelija Jukka Pirinen 
Lapin yliopistolta, sekä Carouselilta Sunnari ja Pahtaja.  
 
4.1 Alku 
 
 
Kuva 2. Alkuperäinen aikataulu (Pirinen 2014). 
 
Aloituspalaverissa sovittiin alustavasta aikataulusta ja siitä, että suunniteltaisiin 
pyörätuolilla käytettävä keinu. Aikataulun mukaan prototypoinnin ja 
käytettävyystestauksen tuli olla valmista marraskuun lopussa 2014, jonka jälkeen 
olisi vielä aikaa korjaustoimenpiteille.  Kevät oli pyhitetty kirjoittamiselle. Itse 
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gradun alustavaksi rajaukseksi tuumailtiin esteettömyyttä leikkipuistoissa, joskin 
tästä tuli vielä kaventaa valtavasti. Käytettävyystestauksen ja prototypoinnin 
osalta aikataulu (kuva 2) ei pitänyt lopulta paikkaansa – pyörätuolikeinu testattiin 
vasta helmikuun alussa. 
 
Tutkielman neljäs osa on toteutettu tapaustutkimuksena, joka etenee yhtä aikaa 
produktiivisen osion kanssa. Ensimmäisenä määritellään tutkimuksen tavoitteet 
ja kohde, sekä ne piirteet, yhteydet ja prosessit, joita halutaan tutkia. 
Tapaustutkimuksen tavoitteena on, että tekijä/tutkija tekee ensin produktion ja 
sitten produktiosta seikkaperäisen raportin, josta voidaan tunnistaa kaikki 
tapahtuman piirteet yksityiskohtaisesti ja perustellusti. (Anttila et al. 2005, 287.) 
Tarkoituksena oli kirjoittaa tuotekehitysprosessi niin huolellisesti auki, että sen 
erityispiirteet ja käyttäjälähtöisen lähestymistavan vaikutus prosessiin ja sen 
lopputuloksiin tulivat ilmi. Tässä projektissa käyttäjälähtöisyys tarkoitti aluksi 
haastatteluita ja markkinakartoituksia. Näiden ja yritykseltä saatujen vaatimusten 
avulla luotiin luonnosten, pienoismallien ja 3d-mallinnusten kautta suunnitelma 
pyörätuolikeinusta, joka rakennettiin täydessä koossaan Lapin ammattiopistolla. 
Tutkielman lopussa pohditaan sitä, miten käyttäjälähtöinen lähestymistapa ja 
käytettävyystestaus vaikuttivat lopputulokseen. Vertailukohtana on Carouselin 
teollisen muotoilijan Meiju Sunnarin haastattelut ja teorialuvuissa esille tuodut 
teemat. Vertailun tarkoituksena on nostaa esiin käyttäjälähtöisyyden vaikutus 
pyörätuolikeinuun. 
 
4.2 Käyttäjälähtöisyys pyörätuolikeinun suunnittelussa 
 
Käytettävyys on sitä, miten hyvin käyttäjän ja tuotteen välisessä 
vuorovaikutuksessa on onnistuttu (Sinkkonen 2005, 180). Pyörätuolikeinun 
tapauksessa käytettävyys rakentuu ensisijaisen käyttäjän, eli henkilökohtaisen 
avustajan, ja tuotteen välille. Väyrynen (2004) kehottaa tunnistamaan ne piirteet, 
jotka eniten vaikuttavat tuotteen hyödyllisyyteen ja käyttäjäystävällisyyteen. 
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Pyörätuolikeinun tapauksessa käyttäjäystävällisyyteen eniten vaikuttavat piirteet 
ovat käyttömukavuus henkilökohtaisen avustajan ollessa kyseessä ja turvallisuus 
ja elämyksellisyys liikuntarajoitteisen tapauksessa. Väyrysen (2004) mukaan 
käytettävyys tulee jakaa osa-tekijöiksi, joiden taso tuotteessa voidaan määrittää. 
Näin voidaan luoda suunnittelu- ja käytettävyystavoitteita.  
 
Mahdollisimman hyvää käytettävyyttä tavoiteltiin haastattelemalla 
henkilökohtaisia avustajia, fysioterapeutteja, pyörätuolia käyttävien lasten 
omaisia ja kehitysvammaisia lapsia. Henkilökohtaisten avustajien fyysiset ja 
henkiset ominaisuudet, sekä tarpeet pyrittiin kartoittamaan ja suunnittelemaan 
heidän kannaltaan mahdollisimman ergonominen tuote. Henkinen ja fyysinen 
turvallisuus oli toinen tärkeä käytettävyyden mittari tässä tuotteessa, sillä se oli 
tärkein kehitysvammaisten lasten tuotteelle asettama vaatimus.  Jotta he 
pystyivät nauttimaan keinumisesta, täytyi heidän tuntea olonsa turvalliseksi ja 
keinumisen tuli tietysti myös olla turvallista. 
 
Muotoiluprosessi lähtee aina yrityksen asettamista tavoitteista ja reunaehdoista, 
jotka sisältyvät yrityksen toimeksiantoon (Lammi 2005, 33). Carouselin johdon 
mukaan ”kentältä” oli useaan otteeseen tullut kyselyitä pyörätuolilla käytettävää 
keinua kohtaan. Koska yrityksessä on vain yksi teollinen muotoilija, aikaa täysin 
uusien tuotteiden suunnittelulle on kuitenkin rajallisesti. Yrityksen tavoite 
projektille oli saada valmis tuote markkinoille. Tuotteen tuli myös istua Carouselin 
tuotetarjontaan, olla esteettisesti kestävä ja käyttötarkoituksessaan toimiva. 
Varsinaiseksi toimeksiannoksi Carouselin antamat suuntaviivat olivat kuitenkin 
ohuet ja koska Lammin (2005) mukaan ”briefin” merkitys on muotoiluprojektin 
onnistumisessa ja haluttujen tulosten saamisessa olennainen projektin tulosten 
ollessa aina suhteutettuja tavoitteisiin, käytettiin alun tiedonhankintaa myös 
tehtävänannon ja tavoitteiden hahmottamiseksi. Tuotteen valmistuminen 
markkinakelpoiseksi tähän tutkielmaan dokumentoidun tuotekehitysprosessin 
jälkeen jäi kuitenkin vielä auki. Näin paljon muuttujia ja erilaisia vaatimuksia 
sisältävän tuotteen suunnitteleminen tyhjästä yhden suunnittelukierroksen 
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aikana tuli olemaan vaativaa. Muotoiluprosessi eteni tehtävänannosta 
taustatiedon kartoitukseen, josta edettiin taas muodonantoon ja 
prototypointiin/käytettävyystestaukseen (kuva 3). Välillä otettiin taka-askelia 
edelliseen vaiheeseen, niin kuin yleensäkin muotoiluprosesseissa. 
 
 
 Kuva 3. Tämä muotoiluprosessi kaaviona (Pirinen 2014). 
 
Yhden teollisen muotoilijan yrityksessä ei Sunnarin (2014) mukaan ole resursseja 
suunnitella pyörätuolikeinun kaltaisia, hyvin pitkälti käyttäjän tarpeista ja haluista 
lähteviä, toiminnallisia tuotteita. Työhistorianikaan ei ole tarjonnut 
mahdollisuuksia kokonaisvaltaisesta käyttäjän ymmärtämisestä lähtevien 
tuotteiden suunnittelemiseen – vaikka käyttäjillehän muotoilua aina tehdään 
käyttäjätutkimuksen syvällisyyden asteesta riippumatta. Muotoilutapauksena 
pyörätuolikeinu oli siis avartava sekä henkilökohtaisella, että yrityksen tasolla. 
Opinnoissani olin toki tehnyt ryhmätyönä käyttäjälähtöisyyden teemasta 
ponnistavia tuotteita ja palveluita, mutta nämä ovat olleet lähinnä 
tuotekonsepteja; näin pitkälle vietyä tuotetta en ole määrittelevän 
käyttäjälähtöisesti koskaan suunnitellut, vaikkakin Kettusen mukaan (2000) 
tuotemuotoilun vaihe on valmis vasta kun tuote lanseerataan, eli mahdollisesti 
käytettävyystestauksen tuomien täsmennysten ja muutosten jälkeen. 
 
Käyttäjälähtöisyys toimi tässä tapauksessa siis usealla tasolla, sillä täydennettiin 
tuotesuunnittelun tehtävänantoa, joka oli yrityksen puolelta enemmänkin 
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suuntaa-antava, sekä määriteltiin ja rajattiin muotoilu-urakkaa ennen aloittamista 
ja prosessin aikana. Käyttäjälähtöisyys teki tämän projektin; ilman 
käyttäjätuntemusta ja -tietoa tästä ei olisi tullut mitään – tai ainakin tulokset 
olisivat olleet täysin erilaisia. 
 
4.2.1 Tiedonkeruu ja kartoitus 
 
Alustavista palavereista ja keskusteluista lähtien oli selvää, että pääasiallinen 
tiedonkeruumenetelmä produktiivista osiota varten tulisi olemaan 
asiantuntijahaastattelut. Haastatteluita varten tuli tehdä taustakartoitusta ja 
kilpailijatutkimusta. Edellä mainituilla toimenpiteillä kerätty tieto on tärkeää myös 
itsessään, varsinaista tuotetta suunniteltaessa. Haastatteluihin valmistauduttiin 
perehtymällä huolellisesti aihepiiriin ja keräämällä kuvamateriaalia kilpailevista 
tuotteista (kuva 4). Tämän tietämyksen pohjalta laadin kysymyksiä ja visuaalista 
materiaalia haastatteluiden pohjaksi. 
 
 
Kuva 4. Markkinakartoituksen saloa (Pirinen 2014). 
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Kilpailevien tuotteiden ymmärtäminen on kriittistä uuden tuotteen 
markkinasijainnin hahmottamiseksi ja voi myös johtaa suureen määrään ideoita 
tuotetta ja tuotekehitysprosessia varten (Ulrich & Eppinger 1995, 19). Selvitettiin 
siis pyörätuolikeinun sijainti markkinoilla, eli mihin ominaisuuksiin tulisi keskittyä, 
jotta tuote eroaisi kilpailijoistaan positiivisesti ja mitkä ominaisuudet voisivat 
toimia markkinaetuna. Myös kilpailijoiden parhaat ominaisuudet selvitettiin ja 
otettiin sovelletusti mukaan suunnitelmiin. Hyödyllistä kilpailevien tuotteiden 
kartoittaminen on tuotteen ominaisuuksien määrittämisessä (Ulrich & Eppinger 
1995, 19). Tässäkin projektissa markkinakartoitus määritti tuotteen olemusta. 
Markkinakartoituksessa saadut ideat myös arvioitettiin asiantuntijoilla, jolloin ne 
toimivat katalyyttinä uusien ideoiden syntyprosessissa. 
 
Markkinakartoituksessa selvisi, että kilpailevia tuotteita oli markkinoilla muutamia, 
joskaan niitä ei tuoda Suomeen. Osa kilpailevista tuotteista näytti ulkonäöltään 
harkitsemattomilta, toisten ollessa pitkälle jalostettuja. Ehkä vaikuttavin ja 
toimivimmalta tuntuva kilpailevista tuotteista oli walesilainen AbilitySwing. 
AbilitySwingin vahvuus oli koko olemustaan leimaava leikkisyys ja lähestyttävyys. 
Kun pääasiallinen kohderyhmä on lapset, on perusteltua, että tuote värikäs ja 
leikkisä: Rihlaman (1993) mukaan pienet lapset ovat mieltyneitä erityisesti 
kirkkaisiin väreihin. Ylenpalttista värikylläisyyttä tulee silti välttää; on vaarallista 
korostaa värejä ja leikkisyyttä liikaa, varsinaisen sisällön kustannuksella. 
Värikkyys ja leikkisyys toimivat kiinnostuksen herättäjinä, mutta laadukas sisältö 
pitää lapset kiinnostuneina varsinaisen alkuhuuman laannuttua. Aikuistenkin 
pitää voida kokea tuote käyttökelpoiseksi. Näin ollen lopullisen pyörätuolikeinun 
päävärin tulisi olla hillitty, korostevärit yksityiskohdissa toisivat leikkisyyttä ja 
vaihtelua. 
 
AbilitySwingin näyttävän selkeä muotokieli ja rakenteellinen yksinkertaisuus 
innoitti. Toinen toimivalta vaikuttanut pyörätuolikeinu oli saksalaisen Sport-
Thiemen valmistama. Sen käyttäminen näytti esittelyvideoissa jouhevalta ja 
luontevalta, mutta koska se oli suunniteltu pelkästään aikuisille, omatoimisille 
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käyttäjille, se ei ollut täysin verrattavissa suunniteltavana olevaan tuotteeseen. 
Jälkikäteen ajateltuna markkinakartoituksessa analysoidut ja tutkitut tuotteet 
toivat muutamia selkeitä asioita tuotekehitysprosessiin, esimerkiksi 
muotokielellisen lähestyttävyyden ja riisuttuuden.   
 
4.2.2 Haastattelut 
 
 
Kuva 5. Pyörätuolikeinuun liittyvien haastatteluiden aikataulu. (Pirinen 2014). 
 
Kesäkuussa 2014 paneuduttiin haastatteluihin (kuva 5) ja niiden käsittelyyn. 
Sovimme Pahtajan ja Sunnarin kanssa, että ensiksi haastateltaisiin 
kehitysvammaisten lasten kanssa työskenteleviä fysioterapeutteja Kolpeneen 
palvelukeskuksella Rovaniemellä, tämän jälkeen henkilökohtaisia avustajia ja 
pyörätuolia käyttäviä. Koska nämä haastattelut olivat käyttäjälähtöisyyteen liittyvä 
työkalu muotoiluprosessissa, valmistauduttiin niihin pitkälti opintojen aikana 
saamana tietotaidon kautta, ei niinkään lukemalla haastatteluihin ja niiden 
analysointiin liittyvää kirjallisuutta. 
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Ensimmäinen haastattelu oli Kolpeneen palvelukeskuksella kesäkuun 6. päivänä. 
Kolmea fysioterapeuttia, joiden nimet olivat Rauni Välimäki, Kirsi Pätsi ja Maila 
Haltia, haastateltiin. Alkuun yritettiin selvittää, mitä hyötyä keinumisesta on 
pyörätuolissa olevalle lapselle ja millainen tuolin tulisi olla, jotta se olisi 
mahdollisimman hyvä käyttötarkoituksessaan. Haastatteluiden perusteella 
keinumisen pääasiallinen hyöty on se, että se on aisteja herättävää ja siksi 
erinomaisen tärkeää staattisuuteen sidotuille lapsille. Aromaa ja Suomela (2003) 
tukevat tätä väitettä: heidän mukaan kokemus on tuntoaistillinen perustuen 
osittain aisteihimme ja keskushermostomme reaktioihin ihollamme tapahtuviin 
asioihin. Viiman ja vauhdin tunne iholla on tässä yhteydessä suuri asia. 
Keinuminen vaikuttaa positiivisesti myös pyörätuolissa olevien 
ruoansulatukseen, joka ei fysioterapeuttien mukaan toimi kovin hyvin 
staattisuuden vuoksi. 
 
Tärkein reunaehto tälle aisteja herättävälle riemulle on fysioterapeuttien mielestä 
ehdottomasti turvallisuus. Keinuminen on turvallista kun tuoli on kiinnitetty 
mahdollisimman hyvin keinuun ja keinun rakenne on selkeä; keinujan pitää 
nähdä koko ajan ympäristönsä ja ymmärtää mitä tapahtuu. Turvallisuutta lisää 
myös se, että avustaja on mukana keinumisessa. Tuolin kiinnittämisen ja 
irrottamisen tulisi myös olla nopeaa. Kolpeneen palvelukeskuksen 
fysioterapeuteilla oli sanottavaa myös keinun ulkonäöstä. Heidän mielestään 
liikuntapuistolaitteista tuttu leikkisyys ja värikkyys voisi olla rohkaisevaa käyttäjän 
näkökulmasta. Keinun tulisi ehdottomasti olla myöskin sateen ja viiman kestävä 
– talvikäytettävyyttä kehotettiin pohtimaan. 
 
Kesäkuun yhdeksäntenä päivänä haastateltiin Tatu Nylundia, joka työskentelee 
henkilökohtaisena avustajana pyörätuolilla liikkuvalle henkilölle. Nylundin 
mukaan liikuntarajoitteiselle oman liikkumisen kokemus on tärkeä ja suuri asia, 
sillä he ovat yleensä staattisessa tilassa, eivätkä pysty kokemaan liikkumisen 
riemua tai tietynlaista vapautumista painovoiman ikeestä. Nylundin mielestä 
keinuun tuli päästä helposti ja avustajan oli päästävä käsiksi avustettavaan 
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ongelmitta, joka käytännössä tarkoittaa mahdollisimman avonaista rakennetta. 
Tärkein huomio muotoiluprosessin kannalta oli se, että avustajan olisi hyvä olla 
mukana keinumassa, sillä avustaja ja avustettava ovat yksikkö; heidän on hyvä 
toimia aina yhdessä turvallisuuden ja kommunikaation vuoksi. Näin ollen keinuun 
tuli lisätä tilaa avustajaa varten.  
 
Nylundin mukaan pyörätuolin kiinnitykseen paras ratkaisu olisi invatakseista tutut 
pikakiinnityshihnat, sillä kiinnityksen tulisi olla mahdollisimman helppoa. Keinun 
tuli varsinkin avustajan mukana ollessa olla todella kantava, sillä painoa voi olla 
avustajan, pyörätuolin ja avustettavan kanssa jopa 300- 400 kilogrammaa. 
Ulkonäöltään keinun tulisi Nylundin mukaan olla kaikenikäisiä inspiroiva, eikä 
esimerkiksi vanhempia käyttäjiä vieraannuttava.  
 
Kesäkuun kolmantenatoista päivänä palattiin vielä kerran Kolpeneen 
palvelukeskukselle haastattelemaan henkilökohtaisia avustajia. Esille tuli jo 
aiemmin esille tulleita asioita, kuten kiinnityksen helppous, avustajan mukana 
oleminen, rakenteen avonaisuus, ramppi tai vinssi lastaamista varten, helppous, 
turvallisuus ja sirous. Toisaalta heillä oli myös uusia huomioita, kuten se, että 
keinun tulisi olla sisämitaltaan yhtä leveä kuin pyörätuolien vaatimusten 
suunnitellut oviaukot, eli 900 millimetriä ja keinun pohjan tulisi myös olla 
liukumatonta materiaalia. Avustajien mukaan heillä tulisi olla keinuttaessa 
ergonominen asento ja tähän tulisi erityisesti kiinnittää huomiota erinäisten 
tukielinsairauksien vuoksi. Avustajien mukaan jalkojen tuet voivat tulla ulos 
keinun rakenteesta. Näin ollen kiinnitys voitaisiin ratkaista ”painamalla” tuoli kiinni 
etutukirautoihin ja -kaariin.  
 
Myöhemmin kesäkuussa käytiin vielä esittelemässä esiin tulleita vaatimuksia ja 
ehdotuksia ja ajatuksia Rovaniemen Vennivaaralla sijaitsevassa 
kehitysvammaisten lasten ja nuorten ryhmäkoti Kasperikodissa. Hoitajia ja myös 
kehitysvammaisia lapsia haastateltiin. He tuntuivat hyväksyvän alustavat ideat. 
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Kehitysvammaiset lapset olivat erityisen innoissaan mahdollisuudesta 
keinumiseen, sillä se on heiltä jäänyt kokematta ja nostaisi mitä ilmeisimmin 
elämänlaatua. 
 
Haastattelut näin laajassa mittakaavassa olivat uutta. Aiempiin kokemuksiin 
verrattuna ne veivät tuotesuunnittelun uusiin suuntiin: tästä tuotteesta tuli, 
merkittävissä määrin kattavan haastattelutoiminnan vuoksi, hyvin 
käyttäjälähtöinen. Monet tuotteen suunnittelussa huomioon otetut asiat, kuten 
avustajan ergonomia, tulivat suoraan käyttäjiltä. Lehdon (2009) mukaan yritykset 
voivatkin hyödyntää käyttäjiä paitsi tiedon lähteenä, myös tiedon tuottajina. 
Haastatteluissa selvisi, että haastatellut olivat aktiivisia ja heitä kiehtoi 
mahdollisuus päästä vaikuttamaan omaan työskentelymukavuuteen. Erityisesti 
henkilökohtaisten avustajien mielenkiinto yllätti; vaikka he eivät 
elämyksellisyyden suhteen ole keinun ensisijainen käyttäjäryhmä, suhtautuivat 
he antaumuksella mahdollisuuteen päästä vaikuttamaan omaan 
työergonomiaan. 
 
4.3 Tiedonkeruusta suunnitteluprosessiin – raakadata 
konkretiaksi  
 
Tavoitteiden määritteleminen on kielenä, kun halutaan määrittää tuotteen paikka 
markkinoilla valmiisiin tuotteisiin suhteutettuna. Näiden tavoitteiden 
hahmottamiseksi on tärkeää kerätä tietämystä kilpailevista tuotteista. (Ulrich & 
Eppinger 1995, 61.) Haastattelut ja markkinakartoitus auttoivat hahmottamaan ja 
määrittelemään pyörätuolikeinun tehtävänannon, eli tuotteen toiminnan 
perusteet, kohderyhmän, markkinasegmentin, oletetun valmistusteknologian, 
materiaalit ja tuotteen elinkaaren aikana sen kanssa tekemisiin joutuvat ihmiset 
(Kettunen 2000, 56). 
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Suurin tavoite pyörätuolikeinulle oli olla käyttäjilleen miellyttävä, elämyksellinen, 
turvallinen ja ergonominen – tämä tuli esille sekä haastatteluissa, että 
markkinakartoituksessa. Haastattelemani henkilökohtaiset avustajat ottivat kaikki 
esille avustajan ja avustettavan ykseyden; elämys pystytään maksimoimaan 
vain, jos heidän yhteistyönsä ja -ilonsa on optimoitu. Markkinakartoituksesta taas 
selvisi, että olemassa olevat pyörätuolikeinut oli suunniteltu joko aikuisille 
pyörätuolilla liikkuville, jotka hallitsevat keinumisen prosessina kokonaan itse, tai 
avustajille, jotka työntävät pyörätuolissa olevan lapsen keinuun ja jäävät sivuun 
antamaan vauhtia ja seuraamaan tilannetta. Kumpikaan näistä tilanteista ei ole 
haastatteluiden perusteella optimaalinen – tässä oli erottautumisen paikka. 
Ylipäätään suhtautuminen avustajiin ja pyörätuolia käyttävien omaisiin keinun 
ensisijaisena (fyysisenä) käyttäjänä oli asia, jota ei ole muissa vastaavissa 
tuotteissa tarpeeksi huomioitu. 
 
Toinen haastatteluissa ja markkinakartoituksessa toistunut teema oli avonaisuus. 
Kolpeneen palvelukeskuksen fysioterapeutit painottivat sitä sekä fyysisen, että 
henkisen turvallisuuden takia. Rakenteen tuli olla avonainen, jotta keinu on 
turvallinen onnettomuuden hetkellä ja turvallisen tuntuinen pyörätuolissa olevalle, 
jolle liiallinen sulkeutuneisuus voi olla pelottavaa. Jotkut esittelemistäni valmiista 
tuotteista tyrmättiin haastatteluissa suoralta kädeltä liian umpinaisina tai 
luotaantyöntävinä. Ulkonäöllisistä asioista esille tuli houkuttelevuus ja 
muotokielellinen ”vakavasti otettavuus”.  
 
Kolmas, erityisesti markkinakartoituksessa, esille tullut asia oli helppous. 
Pyörätuolitakseihin ja vastaaviin kulkuneuvoihin pyörätuolin kiinnitystä varten 
tarkoitetut pikakiinnityshihnat olivat käytössä useimmissa lapsille suunnatuissa 
pyörätuolikeinuissa. Ilmeni kuitenkin, että ne ovat aika hidaskäyttöisiä, eivät 
soveltuisi tarpeeksi hyvin ulkokäyttöön ja olisivat helposti vandalisoitavissa. 
Pikakiinnitykset olivat melkein kaikkien haastateltujen mielestä ”ainoa oikea 
ratkaisu”, mutta muotoilijantyössä on tärkeää löytää piilevät tarpeet, joita edes 
markkinoilla olevat tuotteet eivät pysty täyttämään (Ulrich & Eppinger 1995, 50). 
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Näin ollen jouduin rohkeasti luopumaan hihnoista kiinnitysmekanismina jo 
kohtalaisen aikaisessa vaiheessa. 
 
Materiaalivalintoja ja yleistä muotokieltä määritti myös se, millaisia materiaaleja 
ja muotoja Carouselin tuotteissa oli käytetty ennen keinua. Tuotteita kehittäessä 
tulee aina ottaa huomioon yrityksen aiemmat tuotteet ja tuotekatalogi, sillä 
innovaatioita ei aina kannata tuotteistaa ja lähteä myymään, mikäli se ei istu 
yrityksen tuoteportfolioon (Teece 1986). Meiju Sunnarin kanssa keskustellessa 
kävi ilmi, että Carouselin keinu- ja puistokalusteissa on usein käytetty 
halkaisijaltaan 60 millimetristä, pulverimaalattua, teräsputkea. Päätimme, että 
pyörätuolikeinu olisi järkevää tehdä vastaavasta materiaalista, jotta se ei erottuisi 
liikaa muista tuotteista. Metalliputki oli myös valmistusteknisesti järkevin valinta, 
sillä Carouselilla on putken taivuttamiseen ja käsittelyyn erikoistunut alihankkija. 
Värimaailmaltaan Carouselin tuotteet ovat olleet sellaisia, että hillittyä harmaata 
on terästetty esimerkiksi limenvihreillä yksityiskohdilla (kuva 6). Järkevintä oli 
mennä samalla kaavalla: keinun putkirungosta tuli vaaleanharmaa ja 
kiinnitysvasteet ja pohja olivat värikkäämpiä. Tämä sopi myös aiemmin esille 
tulleisiin värikkyyden ja leikkisyyden tarpeisiin. 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva 6. Carouselin muotokieli pariliekku-keinussa (Carouselin internet-sivut 2014). 
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4.4 Suunnitteluprosessi  
 
Valmistettavaan tuotteeseen johtavaan tuotekehitykseen kuuluu vaiheita, joissa 
etsitään vaihtoehtoisia ratkaisuja muiden muassa teknisille ongelmille, 
rakenneratkaisuille ja visuaaliselle ilmeelle (Kokkonen et al. 2005, 16). Tätä 
vaihetta kutsutaan konseptisuunnitteluksi, joka alkoi heinäkuussa. Ideoitu oltiin 
koko ajan, haastatteluiden ja tiedonkeruun aikanakin; taustatyön aikana esiin 
tulleet määritelmät ja vaatimukset käytiin läpi luonnoslehtiön sivuilla (kuva 7). 
Varsinainen konseptimuotoilu alkoi kuitenkin vasta kun taustatyö oli käsitelty ja 
puristettu sopiviksi ohjenuoriksi, tai briefiksi, joka määrittelee ensimmäistä kertaa 
suunniteltavan tuotteen (Kettunen 2000, 56).  Tärkein tuotteen ulkomuotoa 
määrittelevä tekijä oli alusta asti sekä visuaalinen, että fyysinen helppous. Keinun 
tuli olla yksinkertainen sekä pyörätuolin ja kahden ihmisen tuoman painon takia: 
sen oma paino ei voinut olla liian suuri. Keinun tuli olla yksinkertainen mutta myös 
avonaisuuden takia, kehitysvammaisten käyttäjien henkisen turvallisuuden 
optimoimiseksi. 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva 7. Luonnoksia (Pirinen 2014). 
 
Heinäkuun ensimmäisellä viikolla alkoi rakenteellisten ratkaisuiden kokeileminen 
1:10-pienoismallilla (kuva 8, oikealla). Nämä ratkaisut toimivat kohtuullisen hyvin. 
Erityisesti pyörätuolin keinuun lastaamiseen liittyvät ongelmat tuntuivat 
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aukeavan. Ratkaisuna oli varsinaisen lattian alle lisättävä, kiskoilla liikutettava 
ramppi. Puurimasta tehdystä mallista selvisi, että metalliputkesta taivuteltu, 
simppeli kehikkorakenne olisi hyvä, sillä se oli tarpeeksi kepeä, avonainen ja 
helppo valmistaa. Se olisi tarpeeksi tukeva, mutta samalla kevyen tuntuinen.  
 
Pyörätuolin kiinnittämistä testaamista varten täytyi rakentaa toinen pienoismalli, 
sillä konseptit perustuvat kokemukseen, mutta ovat silti vain kuvia. Tuntuman 
saamiseksi, esimerkiksi käyttäytymiseen, muotoon, materiaaleihin ja väreihin, 
rakennetaan prototyyppejä (Koskinen et al. 2011, 134). Prototyyppi rakennettiin 
1:3-koossa (kuva 8, vasemmalla). Vasteet toimivat pienoismallissa suhteellisen 
mallikkaasti ja rohkaisivat kokeilemaan itseään täysmittaisessa prototyypissakin. 
Lopulliset testaukset vasteiden osalta jäivät kuitenkin vasta tammi-helmikuulle 
kun täysikokoinen prototyyppi valmistui ja vasteita päästiin kokeilemaan 
Carouselin pajalla. 
 
 
Kuva 8. Mock-up, prototyyppi, risukasa... Rakkaalla lapsella on monta nimeä (Pirinen 2014). 
 
Heinäkuussa puurimasta tehdyt pienoismallit vietiin 3d-mallinnusohjelmaan, 
jossa mittasuhteita hiottiin kuntoon. 3D- ja puurimamallien avulla keinun muoto 
alkoi selkeytymään. Lopulta Kolpeneen palvelukeskuksesta saatiin lainaan 
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pyörätuolia, jota hyödyntäen päästiin kokeilemaan 3d-mallinnuksessa käytettyjä 
mittoja käytännössä, matalatasoisen mallin avulla, joka soveltui hyvin keinun 
mittasuhteiden testaamiseen ja hiomiseen. Oikeastaan koko 
tuotekehitysprosessin ajan oli pidetty tuotekehityksen apuna Rhinoceros-
ohjelmaa, jolla hahmoteltiin, miltä keinu tulisi kussakin vaiheessa näyttämään 
(kuva 9). Aikaisemmista projekteistani oli kuitenkin opittu, että viimeisen päälle 
tehtyä, mittatarkkaa, mallinnusta ei kannata tehdä kuin aivan 
tuotekehityskierroksen lopussa, kun erilaiset muuttujat on käyty läpi 
mahdollisimman tarkkaan. Kuitenkin, koska 3d-mallintaminen on tärkeä työkalu 
nimenomaan visualisointi- ja luonnosteluvälineenä, aivan kesän alusta lähtien 
kertyi useita erilaisia versioita.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kun yksityiskohtia oli hahmoteltu erilaisin prototyypein kesän mittaan, uskallettiin 
siirtyä kokonaan 3d-mallintamisen varaan. Yliopiston tilojen remontin vuoksi 
pajatiloja ei ollut käytössä, joten teknisesti viimeistellymmät, autenttisen kokoiset 
prototyypit jäivät tekemättä tässä vaiheessa. Pajatilojen puutteen takia jouduttiin 
Kuva 9. Alustava mallinnus (Pirinen 2014). 
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selvittämään pääsisikö projektimme Lapin ammattiopiston Luovuuskoulu- 
hankkeeseen tuotekehitystuen ja hyvien prototypointimahdollisuuksien vuoksi. 
Luovuuskoulu-hankkeeseen liittyvä päätös saatiin syyskuun viimeisellä viikolla 
vuonna 2014. Syyskuun lopun ja joulukuun välisenä aikana tapahtui asioita, jotka 
hidastivat projektin etenemistä, mutta lopulta joulukuussa suunnitelmat ja 
kaavapiirrokset (kuva 10) käytiin läpi Lapin ammattiopiston metallipuolta 
edustavan Timo Happosen kanssa. Loka-marraskuussa muutamaa kohtaa 
keinussa korjattiin Meiju Sunnarin kanssa. Ilman katkosta prosessissa näitä ei 
olisi havaittu, joten siinä oli hyvät puolensa. Suunnitelmat ja piirustukset 
hyväksyttiin ja prototypointi alkoi perjantaina 12.12. pidetyn aloituspalaverin 
jälkeen. 
 
Kuva 10. Ote Lapin ammattiopistolle toimitetuista suunnitelmista (Pirinen 2014).  
 
Isoimmat tuotteeseen tässä vaiheessa tulleet muutokset olivat tuotantoteknisten 
realiteettien sanelemia. Putkirakennetta piti esimerkiksi yksinkertaistaa siksi, että 
putkia ei ollut järkevää taivuttaa useampaan kuin yhteen suuntaan. Siksi 
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sivurakenne koostui useammasta osasta, vaikka aluksi se oli yhdestä tai 
kahdesta palasta tehty. Toinen muutos oli käytettävyyteen liittyvä: avustajalle 
tarkoitetusta keinun takaosasta piti saada hieman isompi ja käsinojina toimivien 
putkien kulmaa avustajaan nähden piti muuttaa suuremmaksi. Täten 
sivurakenteen takaosan alanurkan kulma muuttui 90 asteiseksi, entisen 85 
asteen sijaan. Rungon keventämiseksi putkirakenteen putken paksuutta piti 
muuttaa 60 millimetristä 48 millimetriin. 
 
4.4.1 Prototyyppi 
 
Prototyypin putkirunko oli siis lopulta valmis helmikuun alussa vuonna 2015. 
Jukka Pirinen, Meiju Sunnari ja Carouselin tuotekehitysinsinööri Niila Jurvelin 
lähtivät tutustumaan siihen (kuva 11). Rungon valmistanut Timo Happonen oli 
tehnyt erinomaista työtä, mutta teline, johon keinu kiinnitetään, pohja, ramppi ja 
vasteet oli vielä valmistettava Carouselin pajalla.   
 
 
Kuva 11. Meiju Sunnari ja Niila Jurvelin tutkivat kehikkoa (Pirinen 2015). 
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Keinun runko oli siis valmis, mutta ramppi ja kiinnitykset olivat vielä tekemättä. 
Selkänojan taakse olevien vasteiden testaamiseen pajalla oli onneksi hyviä 
välineitä. Pajalta löytyi esimerkiksi sopivia kulmarautoja, joiden avulla tehtiin 
toiminnallisia prototyyppejä vasteista. Ramppi muuttui prototypoinnin myötä 
eniten; aluksi se oli keinun varsinaisen pohjan alle laakeroitu ja ulos vedettävä, 
mutta prototypointivaiheessa se kiinnitettiin koukuilla keinun alapoikkiputkeen 
(kuva 12). 
 
 
Kuva 12. Rampin evoluutio (Pirinen 2015). 
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5. KÄYTETTÄVYYSTESTAUS 
 
Väyrynen (2004) jakaa käytettävyystutkimuksen menetelmät neljään osa-
alueeseen: ryhmäkeskusteluihin, asiantuntija-arvosteluihin, käytettävyys-
testauksiin ja kenttätutkimuksiin tuotteen käytöstä. Tässä gradussa on 
hyödynnetty käytettävyystestausta. Vuoden 2014 loppu meni käytettävyys-
testauksiin valmistautuessa. Tässä luvussa käsitellään teoriapohjainen 
valmistautuminen käytettävyystesteihin ja testien kulku tuloksineen. 
 
5.1 Mitä käytettävyystestauksella haettiin 
 
Yksinkertaisimmillaan käytettävyystesti tarkoittaa sitä, että käyttäjille annetaan 
realistisia tehtäviä suoritettavaksi testattavalla laitteella ja seurataan heidän 
suoriutumistaan. Tätä varten on määriteltävä tuotteen kohderyhmä ja tavoitteet, 
joihin he tuotteella pyrkivät. Tämän jälkeen voidaan kiteyttää, mitkä ovat vaikkapa 
viisi kaikkein tärkeintä asiaa, jotka käyttäjien pitäisi kyetä toteuttamaan laitteella. 
On myös hyvä pohtia etukäteen, kuinka sujuvasti toteutuksen täytyy onnistua, 
jotta laite yhä vastaisi tarkoitustaan. (Hyysalo 2009, 165.) 
 
Testauksia suunnitellessa on hyvä muotoilla niiden tavoitteet: mitä testillä 
haetaan ja mille kohderyhmälle, sekä kuinka hyvää käytettävyyttä sen avulla 
pyritään saamaan aikaan (Hyysalo 2009, 173). Kohderyhmänä olivat 
ensisijaisesti henkilökohtaiset avustajat, joten käytettävyystestauksen tuli 
selvittää miten hyvin he selviävät keinun käytöstä. Toisena käyttäjäryhmänä 
olivat pyörätuolissa istuvatm joten tuli myös selvittää, mitä tunteita he kokevat 
keinumisprosessin aikana. Keinumisen tuli olla tapahtumana mahdollisimman 
helppo ja toimiva henkilökohtaisille avustajille, sekä selkeä ja turvallinen 
avustettaville. Tuotekehityksen kannalta tärkeää oli selvittää miten nämä 
vaatimukset täyttyivät prototyyppiä käytettäessä; tarvittaessa lopulliseen keinuun 
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tuli tehdä vaadittavat muutokset. Oli myös selvitettävä miten hyvin 
tuotekehityksessä oli onnistuttu alkuvaiheen tiedonhankinnan ja 
käytettävyystestauksen välissä. Etukäteen tuli tietää kuinka sujuvasti toteutuksen 
täytyy onnistua, jotta laite yhä vastaisi tarkoitustaan (Hyysalo 2009, 165). 
Avustajien oli pystyttävä siirtämään mahdollisimman helposti ja ergonomisesti 
pyörätuoli istujineen keinuun, ja pois keinusta. Keinumisen tuli olla 
käyttömukavaa avustajalle ja turvallista, sekä elämyksellistä pyörätuolissa 
olevalle. 
 
Hyysalo (2009) tarjoaa tuotetestauksessa tehtävän havainnoinnin yhteydessä 
ilmenevien ongelmakohtien vakavuuden arviointiin seuraavaa kaavaa: 
 
4= Käytön estävä ongelma 
3= Vakava käytettävyysongelma 
2= Pienehkö ongelma 
1= Kosmeettinen virhe 
0= Ei ongelmaa. 
 
Taulukon avulla voidaan helposti jakaa ongelmakohdat vakavuusjärjestykseen ja 
keskittyä lähinnä asteikolla 3-4 pisteen ongelmien korjaamiseen. Näin aikaa ei 
tuhraudu epäolennaisuuksiin vaan todelliset, käyttäjäkokemuksen 
virtaviivaisuutta uhkaavat ongelmat saadaan poistettua. Toisaalta hyvin pienellä 
työllä poistuvat ongelmat kannattaa korjata pois häiritsemästä (Hyysalo 2009, 
178). Kaava oli hyödyllinen arvioitaessa pyörätuolikeinuun liittyviä käyttövaiheita 
sen perusteella, miten suuri ongelmia ne tuottivat testikäyttäjille. 
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Pyörätuolikeinua ei ollut tarkoituksenmukaista arvioida pelkästään tehokkuuden 
perusteella, vaan myös tunteisiin liittyvät seikat täytyi ottaa huomioon. Väyrynen 
(2004) jakaakin käytettävyyden kolmeen osaan: 
 Ulkoinen tuloksellisuus 
 Tehokkuus inhimillisiin voimavaroihin nähden 
 Miellyttävyys 
 
Näistä kolmesta osa-alueesta, pyörätuolikeinun tapauksessa, nousi esille 
käytännössä kaksi: henkilökohtaiselle avustajalle tehokkuus inhimillisiin 
voimavaroihin nähden, eli tuotteen tarkoituksenmukaisuus ja tehokkuus hänen 
voimavaroihinsa nähden, sekä pyörätuolia käyttävälle miellyttävyys, eli 
tunnetason onnistuneisuus ja viihtyvyys. Yleisellä tasolla tuote on 
käytettävyydeltään hyvä silloin, kun se on helppokäyttöinen, tehokas käyttää ja 
miellyttävä (Sinkkonen 2005, 178).  
  
5.1.1 Haastattelut   
 
Käytettävyystesti koostuu järkevimmillään kolmesta osasta: alkuhaastattelusta, 
itse testistä ja loppukyselystä. Tärkeintä haastattelussa on selvittää etukäteen, 
mitä sillä halutaan saada selville ja keskittyä siihen koko haastattelun ajan 
(Huotari et al. 2003, 28). On tyypillistä selvittää käyttäjien tarpeita, haluja ja 
mieltymyksiä. Hyysalon (2009) mukaan on selvitettävä minkälaisia asioita 
käyttäjäryhmä kokee tarvitsevansa, arvostavansa ja mistä he kokevat saavansa 
nautintoa, sekä toisaalta miten nämä arvostukset ja mieltymykset liittyvät 
olemassa oleviin tuotteisiin, esinekieleen ja tyyleihin. Ennen varsinaista testiä 
suoritetulla haastattelulla oli myös varsin suuri merkitys tutkimuksen kannalta: oli 
järkevää verrata sitä, mitä käyttäjät kokivat saaneensa irti varsinaisessa 
käytettävyystestauksessa, verrattuna alkuhaastattelussa esiin tulleisiin ennakko-
odotuksiinsa. Alkuhaastattelun tarkoituksena on selvittää käyttäjien taustaa sekä 
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ennakkoasenteita (Sinkkonen et al. 2002, 314). Erityisesti tarkastelussa tulee olla 
käyttäjien osaaminen testin kohdealueelta. Koska kyseessä olivat nyt 
henkilökohtaiset avustajat, täytyi selvittää olivatko he käyttäneet avustettaviensa 
kanssa minkäänlaisia ”leikkivälineitä”. Täytyi myös selvittää minkälaisia 
kokemuksia heillä oli keinuun liittyvistä osa-alueista, kuten esimerkiksi rampeista 
ja pyörätuolin pikakiinnityksistä. 
 
Koska keinua käyttää yleensä aina avustajan ja avustettavan muodostama pari, 
oli järkevintä haastatella käyttäjiä parihaastatteluna. Parihaastattelussa 
haastateltavat voivat täydentää toistensa sanomisia ja saavat virikkeitä toistensa 
lausunnoista (Hyysalo 2009, 132), mikä on tässä kontekstissa erityisen tärkeää 
avustettavien omatessa usein rajalliset verbaaliset kyvyt. Hyysalon (2009) 
mukaan vastaukset ovat sitä tarkempia ja lokeroitavampia, mitä strukturoidumpia 
kysymykset ovat. Kysymysten tulisi kuitenkin olla neutraaleja ja avoimia, jotta 
suunnittelijan oma näkökulma ei ohjaa haastateltavaa (Huotari et al. 2003, 30). 
Tässä yhteydessä kysymykset menivät järkevimmin niin, että alun 
lämmittelykysymykset olivat vapaamuotoisia ja lopussa olevat, tuotteen 
arviointiin keskittyvät, kysymykset olivat strukturoidumpia. Kysymykset tulisi 
kohdistaa yhteen aihe-alueeseen kerrallaan, jotta saadaan kronologisia ja 
helposti jäsenneltäviä vastauksia (Hyysalo 2009, 130). Oli siis järkevää jakaa 
koko keinumisprosessi ikään kuin paloihin tehokkuuden, ergonomian ja 
emotionaalisen tason mukaan. 
 
Vapaamuotoisempi loppuhaastattelu ja strukturoidumpi loppukysely puolustivat 
siis kumpainenkin paikkaansa. Lisäksi jokaiselta testaajalta tulee tarve kysyä 
yksilöllisiä asioita, joita kannattaa vaivihkaa merkitä muistiin testitehtävien 
suorituksen aikana (Sinkkonen et al. 2002, 316). Näiden ajatusten pohjalta 
kokosin alkukysymysten ja loppukyselyn muodostaman paketin, joihin 
koekäyttäjät vastasivat (kuva 13). Alkukysymykset ja loppukysely ovat 
kokonaisuudessaan tutkielman lopussa (liitteet 1 ja 2). 
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Kuva 13. Lopun strukturoidumpia kysymyksiä. Kyselyssä käyttäjien tuli arvioida, miten paljon samaa tai eri 
mieltä he olivat väittämien kanssa. Punaisella vaihtoehto ”täysin eri mieltä”, vaaleanpunaisella ”eri mieltä”, 
keltaisella ”ei osaa sanoa”, vaaleanvihreällä ”samaa mieltä” ja vihreällä ”täysin samaa mieltä”. (Pirinen 
2015). 
 
5.1.2 Testin rakenne 
 
Sinkkosen (2002) mukaan ennen varsinaista testiä on selvitettävä testin 
tavoitteet ja käytettävyysvaatimukset, joiden lisäksi on valittava testattavat 
toiminnot ja testikäyttäjät. Suunnittelemani pyörätuolikeinun vahvuus tuli ilman 
muuta olla nopeus ja helppous kilpaileviin tuotteisiin verrattuna. Täten olennaisin 
osa testistä oli “mene ja käytä”-testi, jossa käyttäjäparille ei annettaisi 
kummempia ohjeita keinun käyttöön – neuvoja saisi toki kysymällä. Väyrysen 
(2002) mukaan tuotteen käytön helppouden ja nopeuden mittaamiseen hyviä 
keinoja ovat suoritukseen menneen ajan mittaaminen ja käyttäjän tekemien 
virheellisten suoritusten määrä. 
 
Sinkkosen (2002) mukaan pikatesteissä, joissa testinohjaaja tekee 
muistiinpanoja käyttäjän pärjäämisestä eikä testisuoritusta taltioida, huomio 
kiinnittyy väistämättä vain suoritukseen ja mentaalimallien muodostumisen 
havainnointi jää melko vähäiseksi. Käyttäjätestaukset tuli siis taltioida. Nämä 
taltioinnit ja muistiinpanot tuli analysoida tarkkaan jälkikäteen. Lopuksi laite myös 
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arvioitettiin testikäyttäjillä, pisteyttämällä. Testauksissa oli mukana kolme 
avustaja-avustettava-paria, sillä kolmesta viiteen käyttäjää on määrä, jonka 
jälkeen työmäärää vastaavat hyödyt alkavat nopeasti vähetä (Hyysalo 2009, 165- 
166). 
 
Koska testattava tuote oli sinällään simppeli käytettävä ja mahdollisten harha-
askeleiden määrä pienempi kuin esimerkiksi tietokone-sovelluksissa, joiden 
testaamiseen Sinkkosen kirja parhaiten eittämättä soveltuu, ei testitilannetta ollut 
järkevää jakaa osiin. Näin ollen testitehtävä oli vain keinun käyttäminen. 
Etukäteen ajateltuna selkeimmät ”ongelmakohdat” olivat keinun käyttämisen 
yleinen hahmottaminen, rampin käyttäminen ja pyörätuolin kiinnitys.  Näissä 
onnistumista mitattiin kellottamalla ja havainnoimalla. Hyysalon (2009, 174) 
mukaan on hyödyllistä ennen testauksia laatia tehtävälomake, johon kirjataan 
tehtävän nimi, vaatimukset prototyypille, testitehtävien taustaoletukset, käyttäjille 
annettava informaatio ja tehtävän oletettu kulku kontra lopputulos. Testilomake 
oli tässäkin yhteydessä hyvä tehdä, sillä vaikka pyörätuolikeinu on laitteena 
kohtalaisen simppeli ja sen käyttäminen suoraviivaista, on hyvä kirjoittaa 
kaavamaisesti ylös esille tulleet asiat. Esimerkiksi virheet ja onnistumiset tulee 
merkata ylös ja virheiden vakavuus tulee arvioida asteikolla 1-4 (Hyysalo 2009). 
Käytettävyystestin aikana havainnoitiin siis virheitä ja onnistumisia, sekä 
kaikenlaisia erikoisuuksia. Tarkemmat, lähinnä emotionaalisen tason, analyysit 
jäivät alku- ja loppukyselyn, sekä käytettävyystestauksessa kuvatun 
videomateriaalin varaan. 
 
5.1.3 Käytettävyystestin tavoitteet 
 
Käytettävyystestien pyrkimyksenä oli selvittää, miten hyvin pyörätuolilla liikkuvat 
lapset pystyvät avustajineen käyttämään pyörätuolikeinua; pystyvätkö he 
saamaan siitä mahdollisimman suuren hyödyn ja ilon irti. Käytettävyystestien 
kirjalliset kysymykset oli jaettu kolmeen kategoriaan: tehokkuuteen, 
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oppimishelppouteen ja miellyttävyyteen. Näistä kategorioista kaksi ensimmäistä 
koskivat avustajaa ja kolmas pyörätuolissa olevaa lasta. Ennen testiä kysyttiin, 
vapaamuotoisempia, avoimia kysymyksiä ja testin jälkeen koehenkilöt täyttivät 
kyselykaavakkeen, jonka väitteisiin he vastasivat sen mukaan, miten paljon 
samaa tai eri mieltä olivat. Asteikko oli viisiasteinen: vastaajat saivat vastata 
kohtiin joko täysin eri mieltä, hieman eri mieltä, ei osaa sanoa, hieman samaa 
mieltä tai täysin samaa mieltä. Näitä vastauksia verrattiin ennen testiä kysyttyjen 
avoimempien kysymysten vastauksiin ja pohdittiin kuinka hyvin tai huonosti oli 
onnistuttu.  
 
Kahteen Nielsenin (2012) käytettävyyskriteereistä, eli oppimishelppouteen ja 
tyydyttävyyteen paneuduttiin siis ensisijaisesti kyselyiden kautta. Virheitä ja 
muistettavuutta arvioitiin käymällä läpi käytettävyystestien aikana tehtyjä 
muistiinpanoja ja videotaltiointeja testauksista; kaikki testisuoritukset taltioitiin. 
Tehokkuutta taas arvioitiin kyselyiden ja videotiedostojen avulla. Ennen 
varsinaista testiä ja testin jälkeen täytetyt kyselyt käytiin läpi sisällönanalyysin 
keinoin, etsien toistuvuuksia ja teemoja vastauksista.  
 
5.2 Käytettävyystestien kulku ja tulokset 
 
Helmikuun 19. päivänä koitti hetki, jota oli odotettu syksystä lähtien. 
Pyörätuolikeinun varsinaiset käyttäjät pääsivät arvioimaan tuotteen laadun. 
Käytettävyystestaukseen osallistuivat erityisluokanopettaja Minna Rimpilä, 
koulunkäynninohjaajat Päivi Lintula ja Liisa Planting, sekä kolme oppilasta 
Kolpeneen palvelukeskuksen Myllärin koulusta. Edellisenä päivänä aikuinen 
liikuntarajoitteinen Kari Autio kävi kokeilemassa keinua ja häneltäkin saatiin 
arvokasta tietämystä (kuva 14). 
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Kuva 14. Kari Autio (Pirinen 2015). 
 
Testihenkilöiltä loppukyselyllä saatu palaute analysoitiin taulukossa 
pisteyttämällä vastaukset -2:sta 2:teen pisteeseen sen mukaan olivatko käyttäjät 
”täysin eri mieltä”, ”täysin samaa mieltä”, tai jotain siltä väliltä. Koekäyttäjiltä 
saadusta palautteesta selvisi, että pyörätuolikeinu oli miellyttävyydeltään ja 
opittavuudeltaan varsin hyvä (kuva 15). Mitään kyselyn väitteistä ei tyrmätty; 
negatiivinen palaute jäi vähiin. Eniten vastaajia arvelutti rampin käyttö ja 
kiinnitykset. Toisaalta esimerkiksi väitteet ”keinuminen oli hieno elämys”, ”keinun 
käytön opetteleminen oli helppoa”, ”käyttö eteni jouhevasti” ja ”keinun toiminnot 
olivat helposti ymmärrettäviä” saivat täydet pisteet. Yleisarvosanaksi 
pyörätuolikeinulle kaikki vastaajat antoivat numeron 4, asteikolla 1-5. Taulukkoon 
merkittiin myös Hyysalon (2009) kaavan mukaan isoimmat ongelmakohdat; 
näistä ramppi ja pyörätuolin kiinnitys saivat kolme pistettä, joten niihin kiinnitettiin 
jatkokehityksessä erityistä huomiota. Kyselyiden vastaukset, alkuhaastatteluiden 
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anti, kuvattu videomateriaali, asiantuntijaryhmän muistiinpanot ja testeissä saatu 
suullinen palaute käsiteltiin myös kirjallisesti, jakaen käytettävyystestausten anti 
kolmeen osaa: tehokkuuteen, oppimishelppouteen ja miellyttävyyteen – niistä 
lisää seuraavissa alaluvuissa. 
 
 
Kuva 15. Ote käyttäjäkyselyn analyysitaulukosta. Asteikon ääripäinä, vastausten mukaan (kuva 13), -
2(täysin eri mieltä) ja 2(täysin samaa mieltä). Koekäyttäjien vastaukset on merkitty taulukkoon rukseina. 
Oikeanpuolimmaisessa sarakkeessa myös asiantuntijoiden arvio käytettävyysongelmien vakavuudesta 
asteikolla 1-4.(Pirinen 2015). 
 
5.2.1 Tehokkuus 
 
Tehokkuus oli yläotsikkona kysymyksille, joissa kartoitettiin millainen keinun tulisi 
olla, ja millainen se oli, henkilökohtaiselle avustajalle. Avustajalle tehokkuus on 
sitä, kuinka helppo ja tarkoituksenmukainen tuote on hänen voimavaroihinsa 
nähden (Sinkkonen 2005, 178).  Vastaajista kaikki pitivät keinua 
helppokäyttöisenä. Väitteisiin ”käyttö eteni jouhevasti” ja ”keinun toiminnot olivat 
helposti ymmärrettäviä” kaikki vastaajat vastasivat ”täysin samaa mieltä”. 
Pyörätuolin kiinnittämisen tarkoitettujen kiinnikkeiden helppokäyttöisyys jakoi 
mielipiteet, vastaajista kaksi kolmesta piti näitä kiinnikkeitä helppokäyttöisinä, 
mutta loput eivät. Tosin kiinnitysköyttä sinällään ei kommenteissa kritisoitu vaan 
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sitä, että se roikkui usein tiellä silloin kuin pyörätuolia rullattiin keinuun. Toisaalta 
eräs vastaaja sanoi kiinnitysköydestä, että ”köysi on hyvä, pehmeä, helppo 
pienenkin ottaa”. Käytettävyystesteissä pyörätuolin kiinnitys onnistui hyvin: aikaa 
meni keskimäärin 40 sekuntia. Aikaa olisi saatu tosin vielä lyhennettyä 
huomattavasti, jos köyden käyttötarkoitus olisi ollut alusta asti selkeämpi; 
jokainen testaaja tarvitsi apua köyden kiinnittämisessä. Kiinnitysmekanismina 
köysi oli kuitenkin hyvä ja helppo – avustajien työtaakkaa vähentävä. Pyörätuolin 
kiinnittäminen tuotti kuitenkin eniten virheitä käyttäjille – köyden käytön tulisi olla 
selkeämpää, jotta virhealttius olisi pienempi. 
 
Yhden vastaajan mukaan liiallinen säätäminen ja liian monimutkaiset 
kiinnitysmekanismit voivat itseasiassa lisätä avustajat turvattomuuden tunnetta: 
”silloin miettii koko ajan, että jokin tärkeä juttu unohtui”. Näin ollen kiinnitysten 
yksinkertaisuuteen perustuva linja oli onnistunut. Pyörätuolin kiinnitys mainittiin 
jokaisessa kysymyksen ”millaisia asioita tulee ottaa huomioon, jotta keinuminen 
on turvallista?” vastauksessa. Asia oli siis todella tärkeä. Myöskin vauhdin säätely 
mainittiin edellä mainitun kysymyksen vastauksissa. Keinun ja pyörätuolin 
yhteinen, melkoisen raskas paino (kuva 16) toki hillitsee suurimpia revittelyhaluja. 
 
Kuva 16. Pyörätuoli istujineen ja avustaja ovat raskas yhdistelmä (Pirinen 2015). 
 48 
Aikuisilla oli vastaajien mukaan hyvä työskentelyasento keinussa ja ”kädensijat 
ovat keinuttajalle hyvät”. Keinun keinuttaminen näytti tarkkailijan silmiin helpolta 
ja tarpeeksi kevyeltä, mutta kuitenkin jämäkältä. Erään vastaajan mukaan 
pysähtyminen ei ollut liian raskasta, koska vauhtia ei saa niin paljoa. Kaikki 
testeissä käytetyt tuolit pysyivät paikoillaan erittäin hyvin, mutta Autiota huoletti 
pyörätuolin kippaaminen ”mahalleen”, jos etupyöriä ei kiinnitetä alhaalta. Näin 
ollen jonkinlaiset etualaputkeen kiinnitetyt koukut olisivat hyvä lisä. 
 
Myllärin koulun henkilökunta otti esille myös sen, että heidän oppilaidensa 
pyörätuolien jarrut olivat huippuluokkaa, mutta aina näin ei ole. Takarenkaiden 
taakse pitäisi lisätä stopparit, esimerkiksi samanlaiset kuin eturenkaiden edessä. 
Eturenkaiden edessä olevaa putkea kehuttiin, pyörätuoli pysyi jämäkästi 
paikallaan sitä vasten. Testeissä isoin oppilaista, jonka pyörätuolikin oli 
isoimmasta päästä, pysyi hänkin tukevasti paikallaan. Voidaan siis sanoa, että 
keinu oli tarpeeksi jämerä ja turvallinen, tosin pieniä lisäyksiä on tehtävä 
pyörätuolin kiinnittämiseen, joka aiheutti eniten vakavia 3- 4 pisteen virheitä. 
 
Vaikka käytettävyystesteissä ei vielä päästy testaamaan varsinaista 
ramppimekanismia, selvisi että rampin tulee olla mahdollisimman ”itsenäinen”, eli 
avustajan työmäärän tulisi rampin käytössä olla mahdollisimman lähellä minimiä. 
Pyörätuolin työntämisessä ja pyörätuolissa istuvan huolehtimisessa on aivan 
tarpeeksi vastuuta; ”mitä vähemmän siirreltäviä osia, sitä parempi”. Itse keinu oli 
varsin hyvä käytettävyydeltään: se ei kuormittanut avustajia liikaa. Parannettavaa 
toki jäi, niin kuin aina tässä vaiheessa tuotekehitystä. 
 
5.2.2 Oppimishelppous 
 
Ensivaikutelmaltaan keinu oli koekäyttäjien mukaan selkeä ja helppokäyttöinen. 
Kaikki kyselyyn vastanneet avustajat olivat sitä mieltä, että keinun käytön 
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opetteleminen oli helppoa, alkuvaikutelma oli hyvä, keinu houkutteleva ja 
kokeilemaan rohkaiseva; ”ainakin oppilas oli innolla menossa” (kuva 17). 
 
 
Kuva 17. Ensitunnelmia (Pirinen 2015). 
 
Väitteen ”kaipasin apua keinun käytössä” kanssa kaikki kolme testaajaparia olivat 
eri mieltä. Keinumisen ei katsottu myöskään vaativan liikaa tarkkaavaisuutta sitä 
käyttävältä avustajalta. Voidaan siis katsoa, että keinu oli tarpeeksi houkutteleva, 
jotta avustaja uskalsi tutustua siihen. Toimintoja ei ollut liikaa, joten käyttäjällä ei 
ollut liikaa sisäistettävää ja toiminnalliset osat, kuten kiinnikkeet, olivat vastausten 
mukaan tarpeeksi yksinkertaisia helposti opittaviksi. 
 
Ensimmäisellä testauskierroksilla avustajilla meni aikaa mietiskelemiseen, mutta 
seuraavat testaajat olivat johdonmukaisempia toiminnassaan ja kun ensimmäiset 
testaajat tulivat toista kertaa keinumaan, toiminta oli ripeämpää. Keskimäärin 
keinun käyttämisen tärkeimpiin osa-alueisiin, eli pyörätuolin viemiseen keinuun, 
pyörätuolin kiinnittämiseen, pyörätuolin irrottamiseen ja pyörätuolin poistamiseen 
keinusta meni jokaiseen ensimmäisellä kierroksella noin 38- 40 sekuntia ja 
seuraavilla noin 10- 20 prosenttia vähemmän, jotka ovat kaikki tarpeeksi 
joutuisan toiminnan viitekehykseen mahtuvia lukuarvoja. Varsinkaan 
uusintakierroksella suuria katkoksia ei ollut – virheiden määrä pienentyi. 
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5.2.3 Miellyttävyys 
 
Koska oli tärkeää, että keinuminen olisi pyörätuolilla liikkuville lapsille 
elämyksellistä ja turvallista, käytettävyystestauksissa paneuduttiin heidän 
käyttökokemukseensa miellyttävyyden kautta. Rohkaisevaa oli, että keinuminen 
tuntui vastausten mukaan turvalliselta ja hienolta elämykseltä.  Kaikki lapset 
tunsivat olonsa niin ikään mukavaksi keinuessaan; keinuminen oli kivaa ja keinun 
katsottiin olevan hyvä ja tarpeellinen laite. Keinumisen katsottiin myös 
parantavan lasten elämänlaatua.  Väitteeseen ”keinuminen parantaa avustajan 
ja pyörätuolilla liikkuvan yhteistyötä” vastasivat kaikki vastaajat ”erittäin samaa 
mieltä”, joka oli erittäin tärkeä asia, sillä pyörätuolilla liikkuvan lapsen ja avustajan 
toiminta yksikkönä oli tullut esille jo alun haastatteluissa ja sen parantaminen oli 
yksi tärkeimmistä tavoitteista pyörätuolikeinua suunnitellessa. 
 
 
Kuva 18. Tunnelmat kohosivat yläkvartaaliin (Pirinen 2015). 
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Keinuminen näytti testauksen ja vastausten perusteella tuovan iloa lapsille (kuva 
18). Keinu oli tarpeeksi tukeva ja turvallinen, jotta tämä ilo ei tullut 
kyseenalaistetuksi missään vaiheessa. Aiemmassa käyttäjätutkimuksessa esiin 
tullut avoimuuden vaatimus oli tärkeä tämän kannalta, samoin kuin oli avustajan 
kanssa keinuminen. Jotkut lapsista riemuitsivat silminnähden ja jotkut 
vilkkaammat rauhoittuivat, meinaten jopa nukahtaa.  
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6. POHDINTA 
 
 
Kuva 19. Jälkipuintia. Vasemmalta Visa Pahtaja, Trifon Suopela ja Jukka Pirinen (Sunnari 2015). 
 
Muotoiluprosessin ja käytettävyystestausten tultua päätökseensä oli aika 
reflektoida (kuva 19). Lappalaisen (2010) mukaan se, että käyttäjälähtöisyyden 
konkreettisia hyötyjä ole kyetty todentamaan ja osoittamaan on merkittävä este 
käyttäjälähtöisen suunnittelun laajenemiselle. Tuotteen synnyn alkuvaiheet ja 
tuotekehitys ovat prosessina sumeita ja niitä on hankala konstruoida jälkikäteen. 
Se miten tuotteesta on tullut sellainen kuin se on, jää usein mysteeriksi tuotteen 
suunnittelussa mukana olevillekin. (Kettunen 2013, 9.) Heti ensimmäisistä 
haastatteluista lähtien, ensin tiedostamatta ja lopulta tiedostaen, oli vallalla 
kahtiajako miellyttävyyden ja tehokkuuden välillä. Tehokkuuteen pyrkimällä 
pyörätuolikeinusta saatiin tehtyä mahdollisimman hyvän henkilökohtaisille 
avustajille ja muille, jotka auttavat pyörätuolilla liikkuvaa keinun käytössä. 
Miellyttävyys taas takasi pyörätuolilla liikkuville lapsille riemukkaan elämyksen. 
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Näiden tavoitteiden kautta pidimme tuotekehitysprosessin askeleen verran 
lähempänä käyttäjää. – käytettävyystestit osoittivat, että suunta oli oikea ja 
hälvensivät tuotekehitysprosessin sumeutta. 
 
6.1 Ongelmista parannetuksi tuotteeksi 
 
Suunnitteluprosessin alusta lähtien aikaa vei eniten kaksi ongelmakohtaa: 
pyörätuolin kiinnitys ja ramppi, jota pitkin pyörätuoli rullataan keinuun. Suurin osa 
haastatelluista pyörätuolia käyttävistä ja heidän kanssaan toimivista henkilöistä 
uskoivat, että paras ratkaisu tuolin kiinnitykseen olisi invatakseista tutut 
pikakiinnitykset, eli turvavyömäiset hihnat, joilla pyörätuoli kiinnitetään neljästä 
kulmasta. Nämä pikakiinnitykset eivät maahantuojalle ja valmistajalle tehtyjen 
kyselyiden perusteella kuitenkaan käyneet päinsä, sillä ne eivät kestä ankaraa 
säätä tai vandalismia, joka on julkisille paikoille sijoitetulle tuotteelle ongelma. 
Ratkaisu oli keinun putkirakenteessa. Pyörätuoli tulisi turvata näihin. Kypsyi idea 
vasteista, joilla tuoli painettaisiin kiinni keinun omiin rakenteisiin (kuva 20).  
  
 
’ 
 
 
 
 
 
Ramppia koskevien teknisten ratkaisujen testaamiseen olisi tarvittu teknisiä 
pajatiloja, joita ei kuitenkaan ollut saatavilla Lapin yliopiston remontin vuoksi. 
Ideoita käsiteltiin siksi lähinnä ajatuksen tasolla. Markkinoilla olevissa tuotteista 
Kuva 20. Luonnos kiinnitysvasteesta (Pirinen 2014). 
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ramppeja oli kahdenlaisia: kokonaan irrotettavia ja keinun taakse ”taitettavia”. 
Irrotettava ramppi vaikutti epäkäytännölliseltä; Kolpeneen palvelukeskuksen 
fysioterapeutit esimerkiksi kyseenalaistivat irrotettavat osat 
katoamisherkkyytensä takia. Taakse taitettava ramppi taas ei tullut kysymykseen 
siitä yksinkertaisesta syystä, että pyörätuolin takana seisova henkilökohtainen 
avustaja tarvitsee tilaa ja selän takana oleva ramppi rajoittaisi vakavasti hänen 
elintilaansa. Ilmeni siis selkeä tarve uudenlaiselle ratkaisulle. Parhaimmalta 
ratkaisulta tuntui keinun pohjan alle sijoitettu, laakereilla liikkuva ramppi – tämä 
idea tosin hylättiin toimimattomana ennen käytettävyystestauksia. 
 
Tuotekehitysvaiheen isoimmat ongelmat tulivat esiin myös käytettävyys-
testauksissa ja niitä edeltävissä valmisteluissa, mutta myös pienempiä korjauksia 
piti tehdä. Rampin kanssa jouduttiin taistelemaan eniten; sopivaa ratkaisua ei 
tuntunut löytyvän millään. Ensimmäisenä testattiin koukuilla keinun takaputkeen 
kiinnittyvää versiota, joka kuitenkin osoittautui liiskaantumisvaaran takia 
huonoksi: avustajan jalkaterä olisi ollut tulilinjalla vauhtia otettaessa. Irrotettava 
ramppi olisi muutenkin ollut liian raskas ja lisännyt avustajan työtaakkaa 
tarpeettoman paljon. Niinpä parhaimmalta vaihtoehdolta vaikutti aina samassa 
paikassa oleva hydraulisesti toimiva ramppi, joka liikkuisi ylös ja alas nappia 
painamalla. Liiskaantumisvaaraa ei olisi ja työtaakka ei lisääntyisi, tosin tämä 
vaihtoehto ei sopisi muihin kuin julkisiin paikkoihin korkeahkon hintansa takia. 
Tässä vaiheessa tämä oli kuitenkin hyväksyttävää, sillä pyörätuolikeinu oli 
tarkoitettu aluksi ensisijaisesti Kolpeneen palvelukeskuksen kaltaisiin yksiköihin. 
 
Kuva 21. Kiinnitysten evoluutio (Pirinen 2015).  
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Kuva 22. Kiinnitykset päivitettyinä - lisäyksenä turvallisuutta lisäävä poikkiputket, joissa takarengasta 
turvaavat "kahvat” (Pirinen 2015). 
 
Pyörätuolin kiinnitys saatiin ratkaistua käytettävyystestauksissa, lukuisten 
erilaisten kokeiluiden jälkeen (kuva 21). Ratkaisuna on köysi, joka vedetään 
poikittain pyörätuolin selkänojan takaa (kuva 21, oikealla). Viimeisteltyyn 3D-
malliin lisättiin myös poikkiputket renkaiden lipsumisen ehkäisemiseksi. Niistä 
lähtevät käännettävät kahvat, joilla takarenkaiden liikkuminen taaksepäin estyy 
(kuva 22). Myös eturenkaiden kiinnitys ratkaistiin kiinnityskoukuilla ja muita pieniä 
asioita, kuten poikkiputkien sijaintia, korjailtiin. Etuputkeen lisättiin pehmuste, 
koska pienin lapsista oli vaarassa lyödä päänsä siihen. Kuvan 23 oikealla puolella 
on nähtävissä myös paikka kiinnitysköydelle silloin kun se ei ole käytössä ja 
eturenkaiden kiinnitykseen tarkoitetut koukut. Värimaailma oli yhteensopiva 
Carouselin tuotekatalogin kanssa; päävärinä oli hillitty harmaa, tehosteväreinä 
vihreä ja oranssi.  
 
Kuva 23. Koukut eturenkaiden kiinnitystä varten ja köysi paikoillaan (Pirinen 2015). 
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Käytettävyystesteissä esiin tulleiden, tarkentuneiden vaatimusten perusteilla 
Carouselille tehtiin lopulliset esityskuvat ja korjausehdotukset testattuun 
prototyyppiin (kuva 24). Muotoilu nimenomaan idean ja haluttujen 
ominaisuuksien siirtämisenä konkreettiseksi tuotteeksi on muotoilijan työtä. 
Kaikissa muotoiluprosesseissa tulee kuitenkin ilmi ongelmia, joiden 
ratkaisemiseen muotoilijan tietotaito ei riitä. Nämä ongelmat on hyvä tunnistaa 
heti alussa, ja irrottaa niille aikaa muodonannolta ja ideoinnilta. Muotoiluprosessi 
toimiikin parhaiten, jos perinteisemmän muodonannon oheen on irrotettu omaksi 
”tutkintalinjaksi” ongelmat, jotka ratkaistaan työryhmänä; vaikeissa paikoissa 
olennaista on ottaa apua vastaan – muotoilijan ei auta hakata päätään seinään. 
 
 
Kuva 24. Viimeistelty malli (Pirinen 2015). 
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6.2 Työn viitekehyksestä ja prosessista 
 
Käyttäjälähtöisyyden nousua on edistänyt esimerkiksi yritysten entistä 
myönteisimmiksi kehittyneet asenteet käyttäjäyhteistyötä kohtaan. Tapahtuneen 
kehityksen myötä käyttäjälähtöisyys on noussut myös kansallisen ja alueellisen 
innovaatiopolitiikan kehittämistoimenpiteiden keskiöön. (Lemola et al. 2010, 34.) 
Käyttäjälähtöisyyden merkitys on kasvamassa Carouselillakin: käyttäjien tarpeita 
on selvitetty kohdekohtaisesti, kun on aloitettu rakentaa esimerkiksi kokonaisia 
lähiliikuntapaikkoja. Resurssien puutteen vuoksi systemaattiset käyttäjä-
tutkimukset on heillä toteutettu pääosin opiskelijaprojekteissa; pienen yrityksen 
on hyödynnettävä kaikki käsillä oleva osaaminen. (Sunnari 2014.) Oppilaitosten 
ja korkeakoulujen tulisi niidenkin osaltaan vahvistaa tämän kaltaisia 
yhteistyökuvioita; opiskelijoille olisi ensiarvoisen tärkeää tehdä mielekkäitä 
käyttäjäkeskeisiä projekteja realistissa liike-elämän olosuhteissa ja yritykset 
saisivat kokemusta muotoilun ja käyttäjälähtöisyyden vaikutuksesta 
toimintaansa.  
 
Carouselilla urheiluvälineiden suunnittelu kulminoituu vahvasti 
tuotekehitysjohtaja Visa Pahtajan, joka on liikuntatieteiden maisteri, ja muotoilija 
Meiju Sunnarin, joka on taiteen maisteri, ammattiosaamiseen ja ”intuitioon” 
(Sunnari 2014). Tämä ei sinällään välttämättä johda huonoon muotoiluun tai 
huonoihin tuloksiin, mutta laajemmalla käyttäjälähtöisyydellä, ja sitä kautta 
saadulla tietämyksellä, on tämän tuotekehitysprojektin perusteella mahdollista 
suunnitella monipuolisempia ja käyttäjäystävällisempiä tuotteita.  
 
Muotoilu tuo käyttäjälähtöisyyden paradigman yrityksen sisäiseen kulttuuriin. 
Elinkeinoelämän keskusliitto EK:n syksyllä 2013 pk-yrityksille tekemien, ja 
Teollisuustaiteen liitto Ornamon myöhemmin täydentämien, kyselyiden 
perusteella vain 20 prosenttia yrityksistä hyödyntää muotoilua toiminnassaan. 
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Yrityksistä, joilla ei ole kasvutavoitteita tai jotka pyrkivät vain säilyttämään 
asemansa, vain runsas kymmenes käyttää muotoilua. (Ornamo 2013.)   
 
Lupauksia herättävästi monissa nuorissa yrityksissä, kuten esimerkiksi 
Carouselilla, käytetään muotoilua. Heillä päästrategiat tulevat johdolta ja 
omistajilta, jotka määrittelevät isot linjat niin, että esimerkiksi (puistojen) 
tarjouskilpailuihin on mahdollista laittaa kilpailijoiden tarjontaa vastaavia tuotteita. 
Perustuotteet kuten keinut ja liukumäet ovat suoria vastauksia kilpailijoiden 
tarjontaan ja kuntien tarjouspyyntöihin. (Sunnari 2014.) Tuotekehitystoiminta on 
siis alkupäästään varsin markkinalähtöistä, mikä voi parhaimmillaan johtaa 
uutuusarvoltaan korkealuokkaisiin tuotekonsepteihin, mutta voi toisaalta myös 
johtaa siihen, ettei yritys pysty erottumaan edukseen tuotetarjonnallaan, vaan 
ainoastaan esimerkiksi taloudellisilla nyansseilla. Urheilu- ja leikkivälineissä siis 
tuotteet suunnitellaan lähtökohtaisesti vastaamaan kilpailijoiden tuotteita, jonka 
lisäksi standardit määrittelevät aika tiukkaan tuotteen ominaisuuksia (Sunnari 
2014). Käyttäjälähtöisyys on siis, osittain olosuhteiden pakosta, Carouselin 
päivittäisessä toiminnassa ja tuotekehityksessä pienessä roolissa, vaikka 
talouden ja teknologian muutostekijät vaikuttavat voimakkaasti kotoiseen 
talouselämäämme ja vahvistavat täten käyttäjäkeskeisyyden merkitystä yritysten 
kilpailukyvylle (Lehto 2009). 
 
Ainakin pyörätuolikeinun tapauksessa nimenomaan käyttäjälähtöisyys 
korostettuna tehostetulla käytettävyystestauksella toi eron kilpaileviin tuotteisiin. 
Käyttäjiltä tullut ajatus pyörätuolilla liikkuvasta lapsesta ja avustajasta ”tiiminä” oli 
isoin yksittäinen avainasia: muissa keinuissa yhteiseen kokemukseen ei ollut 
paneuduttu. Käyttäjälähtöisyys, ja käytettävyystestaus sen työkaluna ja mittarina, 
toi esille uusia näkökulmia, ajatuksia ja eroavaisuuksia, jotka ovat polttoainetta 
parempien tuotteiden suunnittelulle. Ilman tätä paneutumista ei esimerkiksi olisi 
osattu paneutua huolella keinun ensisijaiseen käyttäjän, eli avustajan 
ergonomiaan ja mukavuuteen keinua operoidessa. Jos pyörätuolikeinua olisi 
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lähestytty tuotteena vain liikuntarajoitteisten lasten kautta, tuote olisi jäänyt 
vajavaiseksi. 
 
Carouselilla tasapainoilua erilaisten intressien välillä on siis lähetty lähestymään 
yhteistyön keinoin: esimerkiksi joukko lapin yliopiston teollisen muotoilun 
opiskelijoita on tehnyt käyttäjähaastatteluita ja tulevaisuutta visioivaa 
konseptointia. Sunnarin (2014) mukaan tämä ei kuitenkaan ole tarpeeksi, 
käyttäjälähtöiseen suunnitteluun pitää panostaa tulevaisuudessa enemmän; se 
pitäisi saada luontevaksi osaksi tuotekehitysprosessia. Käytettävyystestit joita ei 
ole ennen pyörätuolikeinun tapausta ollut, olivat tärkeä askel 
käyttäjälähtöisyyden suuntaan. Osa tästä tuotekehitysprosessin 
yksinkertaisuudesta selittyy Carouselin nuoruudella, jonka takia 
tuotekehitystoiminta on ollut tuotekatalogin laajentamista siihen tilaan, jossa 
mainittuihin kuntien tarjouskilpailuihin on ollut mahdollista tarjota kaikkia haluttuja 
tuotteita ja tuoteryhmiä. Erityistietämystä sekä asiakkaasta ja käyttäjästä 
vaativien erityistuotteiden suunnitteleminen ei ole ollut mahdollista Carouselille, 
sillä kattava selvitys- ja testaustyö ei ole ollut mahdollisuuksien rajoissa. (Sunnari 
2014.) Tähän graduun liittyvä tuotekehitysprosessi oli askel oikeaan suuntaan eli 
käyttäjän syvällisen ymmärtämisen, ja siitä tuotekehitykseen saatavan lisäarvon, 
suuntaan. Sunnarin (2014) mukaan käyttäjälähtöiseen suunnitteluun pitää 
panostaa tulevaisuudessa enemmän, se pitää saada luontevaksi osaksi 
tuotekehitysprosessia. 
 
Tehokkuus ja miellyttävyys osoittautuivat Nielsenin (2012) kriteereistä sellaisiksi, 
joihin tulee panostaa. Kolme muuta eli muistettavuus, oppimishelppous ja virheet 
olivat enemmänkin välineitä, joilla arvioidaan tehokkuuden kriteerin täyttymistä. 
Pyörätuolikeinun kaltaisten tuotteiden tulee olla tehokkaita, eli nopeita ja 
miellyttäviä käyttää, ja elämyksellisiä. Nämä kriteerit täyttyivät 
pyörätuolikeinussa, tosin parannettavaakin jäi. Rampin olisi esimerkiksi ehkä 
pitänyt olla valmiimpi annetussa aikataulussa, mutta toisaalta itse keinu saatiin 
vietyä pitkälle. Käytettävyystesteissä ilmeni, että se oli käytettävyydeltään hyvä – 
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kiitos mukana suunnittelussa olleiden käyttäjien. Käytettävyystestauksissa 
mukana ollut Carouselin henkilökunta vaikutti vakuuttuneelta 
käyttäjälähtöisyyden ja käytettävyystestauksen hyödyllisyyden suhteen; 
toivottavasti he näkivät käyttäjälähtöisyyden merkityksen. 
 
Steinfeldin (2012, 188) mukaan Accessible Designin perimmäinen tavoite on 
poistaa keinotekoiset rajoitukset, jotka estävät fyysisiä rajoituksia omaavia 
henkilöitä saavuttamasta niitä mahdollisuuksia, jotka tavalliset kansalaiset 
omaavat. Pyörätuolikeinun tapauksessa käyttäjälähtöisellä lähestymistavalla 
saatiin tarpeeksi tietämystä tavoitteen täyttämiseksi. Haastatteluista saatu 
informaatio antoi avaimet normaalin liikuntakyvyn omaaville lapsille luontaisen 
leikkikenttä-käyttäytymisen mahdollistamiseksi myös liikuntarajoitteisille lapsille. 
Lukuisat suunnittelijat ovat osallistuttaneet erityistarpeita omaavia lapsia eri 
tavoin suunnitteluprosesseissaan (Leigh Guha et al. 2008, 62). Tässä 
tapauksessa meillä ei ollut resursseja sellaiseen itse muotoiluprosessin aikana, 
koska suunnittelutyötä teki vain yksi ihminen. Jotta keinumisen tunnepuolen 
vaikutukseen, eli miellyttävyyteen olisi pystytty perehtymään, olisi pitänyt 
järjestää jonkinlainen workshop- tapahtuma esimerkiksi yhteistyötä kanssamme 
tehneellä Kolpeneen kuntoutuskeskuksella. Toisaalta ”pyörätuolikeinumisen” 
elämyksellisyyttä pyrittiin tutkimaan käytettävyystesteissä, joissa se oli yksi 
selkeä teema. Keinumisen toimintana tuli olla turvallista sekä henkisesti, että 
fyysisesti, jotta tähän tavoitteeseen päästiin. Toki yhtä lailla tärkeää oli se, miten 
hyvin pyörätuolia operoiva avustaja haasteistaan selviytyi. Käyttäjälähtöisyys 
antoi hyvät eväät esteettömyyden tavoittelemiseen. Esteettömyys, joka tuntuu jo 
käsitteenä laajalta ja vaikeasti määriteltävältä, vaatii ratkaisijoikseen joukon 
erilaisia taitoja ja näkemyksiä omaavia ihmisiä – isot ongelmat eivät ratkea 
kammioissa vaan avoimella käyttäjän ja asiantuntijaryhmän symbioosilla. 
 
Kun pyörätuolikeinun käyttäjälähtöistä tuotekehitysprosessia verrataan Kettusen 
(2013) muotoiluprosessin tieto-idea-valinta-testaus- malliin, ja toisaalta kuvassa 
3 esittelemääni ajatukseen pyörätuolikeinun suunnitteluprosessista, huomataan, 
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että valinnan vaiheena oli korvannut ongelmien ratkaisuun keskittynyt muotoilun 
toinen linja. Pyörätuolikeinun suunnitteluprosessissa ei kokemukseni mukaan 
kehittynyt ideoiden vesiputousta, vaan perusidea pysyi kutakuinkin samana; 
käyttäjien halut ja ongelmat muotoilivat sitä. Kyseessä ei ollut niinkään valinta 
erillisten ideoiden välillä, vaan yhden idean hienovarainen käyttäjälähtöinen 
jalostaminen. Kuvan 25 mallista on nähtävissä myös, keitä on mukana missäkin 
tuotekehityksen vaiheessa: alun tiedonkeruussa ja kartoituksessa ovat muotoilija 
ja käyttäjä, ongelmia ratkaisevat muotoilija ja tekniikan edustaja (tässä 
muotoiluprosessissa tuotekehitysinsinööri), ideointi on muotoilijan työtä ja 
käytettävyystestauksessa ovat mukana kaikki edellä mainitut tekijät.  
 
 
Kuva 25. Uusi tuotekehitysmalli (Pirinen 2015). 
 
Prosessi alkaa tiedonkeruulla, jonka jälkeen muotoilija jatkaa ideointiin ja 
toisessa linjassa ongelmanratkaisuun. Kettusen (2013) mukaan ideoinnissa 
ongelma jaetaan osaongelmiin ja niiden ratkaisemisessa käytetään erilaisia 
tekniikoita, mutta pyörätuolikeinun perusteella ongelmat ilmenevät jo alun 
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tiedonhankinnassa. Ongelmiin saadut ratkaisut vaikuttavat ideointiin ja lopulta 
saadaan tuotettua tuote, jota testataan. Käytettävyystestauksista saadaan uusia 
ideoita, tai pikemminkin ratkaisuja tiedossa olleisiin ongelmiin ja joskus myös 
uusia ongelmia. Tästä tuote palaa ongelmanratkaisun kautta ideointivaiheeseen 
ja takaisin käytettävyystestaukseen kunnes tarpeeksi hyvä tulos on 
käytettävyystestauksen perusteella saatu aikaiseksi. Pyörätuolikeinun 
käyttäjälähtöisen suunnitteluprosessin tuloksena saatu tuotekehitysmalli 
korostaa yhteistyön ja käytettävyystestauksen arvoa tuotekehitykselle. Muotoilija 
toimii yksinään ainoastaan ideointivaiheessa, muulloin mukana on eri alojen 
osaamista ja käyttäjät. Käytettävyystestaus on vaihe, jossa onnistuminen 
mitataan ja jossa kaikki osalliset pystyvät toimimaan yhdessä parantaakseen 
tuotetta, sekä ratkaistakseen ongelmia. Ideointi on muotoilijan kannalta helpoin 
vaihe, jossa luovuus ja erityisesti käyttäjäymmärrys korostuu, mutta muuten 
prosessi on ratkaisemista ja testaamista ryhmässä. 
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7. JOHTOPÄÄTÖKSET 
 
Pyörätuolikeinun suunnittelu oli haastava ja pitkä prosessi; kesän haastatteluita 
tehdessä ei olisi uskonut, että tuotetta päästäisiin testaamaan vasta helmikuussa. 
Tässä vaiheessa kaikki tuntuu menneen kuitenkin niin kuin pitikin – virheistä ja 
tuskastumisista voi oppia. Tässä luvussa vastataan tutkimuskysymyksiin ja 
pohditaan jatkotutkimusmahdollisuuksia. 
 
7.1 Käyttäjälähtöisyyden merkitys pyörätuolikeinulle tuotteena 
 
Tämän tutkielman ensimmäisenä tutkimuskysymyksenä oli selvittää, millainen 
merkitys käyttäjälähtöisyydellä oli pyörätuolikeinulle tuotteena. Pyörätuolikeinu 
on lähtökohtaisesti hyvin ”monimutkainen”, muuttujia ja toiminnallisia osia oli 
paljon ja sen käyttäminen on myös varsin fyysistä, vartalollista. Oli siis 
välttämätöntä tehdä yhteistyötä ensisijaisen käyttäjän kanssa. Tällaisia tuotteita 
ei ole mahdollista tehdä ilman syvällistä käyttäjätuntemusta; Kettusen (2013, 41) 
mukaan tuotteen käyttäjien, eli niiden joihin tuotteen muotoilu eniten vaikuttaa, 
tulisi päästä osallistumaan muotoiluprosessiin. Muotoilijoiden tulee ymmärtää 
ihmisiä ja konkretisoida tämä tietämys välineosaamisella, jota olemme 
kartuttaneet opiskeluiden aikana. Sunnarin (2014) mukaan asiakkaalla ei ole 
käsitelty tuotetta muotoilun näkökulmasta riittävästi suunnitteluprosessin alussa. 
Muotoilu on Suomessa yleensäkin jouduttu tuomaan valmiiseen tuotteeseen tai 
tuote-ideaan, jolloin se on nähty enemmän kustannuksia lisäävänä kuin niitä 
alentavana seikkana (Leppänen 2006, 35). 
 
Käyttäjät olivat mukana jo tehtävänannon määrittelyssä. Heidän panoksensa tuli 
mukaan jo ennen kuin varsinaiset, tuotteen haluttuja ominaisuuksia määrittelevät 
vaatimukset oli lyöty lukkoon. Aikaisella osallistuttamisella tuotteesta saatiin 
alusta asti käyttäjäystävällisempi. Jos käyttäjät olisivat tulleet mukaan vasta 
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käytettävyystestauksissa tai hieman aiemmin, olisi tekemistä ollut paljon 
enemmän, sillä vain tilaajan halut ja vaatimukset olisi saatu sisällytettyä 
tuotteeseen ja toivottuja ominaisuuksia olisi pulpahtanut esiin niin paljon, että 
käyttäjän mukaan ottaminen muotoiluprosessiin olisi vaatinut luultavasti toisen 
tuotekehityskierroksen. Nyt käyttäjä oli mukana heti alusta ja tuotekehityksen 
alun tiedonhankinnan ja käytettävyystestauksen välillä oli miellyttävä reflektio ja 
vuoropuhelu. 
 
Muotoilu on lähes aina monialaista ryhmätyötä (Vihma 2011). Muotoilun voima 
on hyvin pitkälti ryhmätyössä – asiantuntijoiden ja käyttäjien välisessä. 
Ryhmätyön voima korostuu muotoiluprosessin sisäisessä ongelmanratkaisussa. 
Esimerkiksi yksittäiseen kompastuskiveen saatetaan tarvita muotoilijan 
luovuutta, tuotekehitysinsinöörin käytännön tietoutta ja käyttäjän ”sisäpiiritietoa”. 
Esimerkiksi tässä tapauksessa pyörätuolin kiinnitykseen liittyvät ongelmat 
ratkesivat käyttäjä-muotoilija-insinööri-kaavalla. Käyttäjä ilmaisi huolensa 
pyörätuolin paikallaan pysymisestä ja turvallisuudesta, sekä ehdotti ratkaisuksi 
pikakiinnityshihnoja, joiden käyttökelpoisuuden tässä kontekstissa muotoilija 
selvitti. Ne eivät toimineet, joten kehitettiin ajatus vasteista, jolla pyörätuoli 
lukittaisiin paikalleen selkänojan takaa. Käytettävyystestauksissa selvisi, että 
vaste painoi ikävästi pyörätuolissa istuvan selkää, joten piti keksiä jotain muuta. 
Insinöörimäistä osaamista omaavat keksivät, että köysi riittää kiinnitykseen. 
Testeissä käyttäjät kuitenkin ilmaisivat huolensa pyörätuolin valumisesta 
taaksepäin, joten muotoilija lisäsi paranneltuun tuotekonseptiin kahvat, jolla 
takarenkaat turvattaisiin taaksepäin valumiselta, ja koukut eturenkaiden 
kiinnitystä varten (kuva 21). 
 
Kun mietitään tarkkoja ja konkreettisia vaikutuksia joita käyttäjälähtöisyydellä oli 
tälle tuotteelle, tulee avustajan ja liikuntarajoitteisen lapsen ykseys 
ensimmäisenä mieleen. Ilman tätä huomiota keinun mitat ja muoto olisivat olleet 
aivan erilaiset ; koria esimerkiksi piti pidentää huomattavasti, jotta avustajalle oli 
tarpeeksi tilaa. Putkirakenteen kulmia piti myös muokata niin, että keinuttaja saisi 
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mukavan asennon ja tukevan otteen pystyputkista. Olennaisinta kai onkin, että 
yksin työskennellessä tuollaisia, näennäisesti pieniä asioita ei aina huomaa. Kun 
mukana on useita silmäpareja, pieniä huomioita, jotka yhdistämällä tuotteesta voi 
tehdä huomattavasti paremman, kertyy iso joukko – varsinkin jos silmäparit 
kuuluvat tuotteen oikeille käyttäjille.  
 
Pyörätuolikeinun käytettävyydessä saavutettiin hyväksyttävä taso yhteistyön 
voimin, ainakin käytettävyystesteistä saadun palautteen perusteella. Tosin 
esimerkiksi keinun rakennetta, esimerkiksi kädensijojen paikkaa ja putkien välisiä 
kulmia, olisi voinut hioa käyttäjien kanssa jo aiemmin esimerkiksi jonkinlaisen 
saranoidun prototyypin avulla. Käyttäjätiedon kautta tuotekehitysprosessi 
fokusoitui vahvasti keinuun ja keinumiseen. Jotta muotoiluprosessi olisi 
onnistunut kokonaisvaltaisemmin, olisi käyttötilanne kokonaisuudessaan, keinun 
ympäristö ja keinun teline pitänyt ottaa huomioon; esimerkiksi pyörätuolin 
siirtäminen keinuun jäi liian vähälle huomiolle. Täydellisyys on tosin 
mahdottomuus ja järkevää on tavoitella niin hyvää lopputulosta kuin realiteetit 
antavat myöden. Pyörätuolikeinuun voi olla aivan tyytyväinen; käyttäjien 
haluamat asiat, kuten helppous, avoimuus, turvallisuus, käyttömukavuus ja 
avustaja-avustettava-yhteiselämys toteutuivat.  
 
7.2 Käytettävyystestauksen lisäarvo pyörätuolikeinun 
suunnitteluprosessille 
  
Toisena tutkimuskysymyksenä oli tutkia, mitä lisäarvoa käytettävyystestaus toi 
pyörätuolikeinun suunnitteluprosessiin. Käytettävyystestaus selkeytti pyörätuoli-
keinun tuotekehitysprosessia ja valaisi sitä, mihin tuotekehitysprosessissa 
panostettiin ja onnistuiko panostus. Se oli mittari sekä tuotteen, että 
tuotekehitysprosessin onnistumiselle. Kaiken tämän lisäksi käytettävyystestaus 
innosti selkeästi käyttäjiä: he saivat vaikuttaa tärkeään, itseään koskettavaan 
asiaan (kuva 26). 
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Kuva 26. Koulunkäyntiavustaja Liisa Planting ja Aleksi vaikuttivat itseään koskettavaan asiaan (Pirinen 
2015). 
 
Käytettävyystestaukset antoivat paljon. Kyselyiden ja seurannan avulla saatiin 
valtavasti lisätietoa siitä, mitä keinussa tulisi parantaa, jotta se olisi 
mahdollisimman tehokas ja miellyttävä. Eniten käytettävyystesteissä parantuivat 
juuri avustajan ergonomia ja pyörätuolin turvallisuus, joihin käytettävyystesteissä 
saatiin eniten ratkaisuja – jotka johtivat parannuksiin lopullisessa tuotteessa. 
Ongelmakohtiin kuten ramppiin ja kiinnityksiin saatiin käytettävyystestauksilla ilmi 
tulleen palautteen myötä uusia ratkaisuja, jälkimmäinen näistä ongelmista jopa 
ratkaistiin testeissä. Toisekseen, käytettävyystestauksien avulla saatiin 
palautetta tuotekehitysprosessin onnistumisesta; esimerkiksi aiemmissa 
vaiheessa esiin tulleiden vaatimusten, kuten keinumisen elämyksellisyys parina, 
onnistumisesta saatiin suora palaute. Tällainen suora palaute on yleensä 
mahdollista vasta kun tuote on markkinoilla ja pyörätuolikeinun kaltaisen, 
runsaasti muuttujia sisältävän, tuotteen ollessa kyseessä palautteen saamiseen 
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vasta silloin liittyy paljon taloudellisia riskejä. Käytettävyystestien avulla tätä riskiä 
pienennettiin. 
 
Muotoiluprosessista käytettävyystestauksissa saatu palaute oli positiivista. 
Käyttäjien esille tuomat asiat näkyivät keinussa, ulkonäköä myöten. 
Tuotekehitysprosessista opittiin se, että tuotteita täytyy tehdä nimenomaan 
käytettävyyden ehdoilla – kaikki muu on kaiketi turhaa. Muodonanto on 
yksinkertaista, kun tuote on rehellinen käyttötarkoitukselleen. Voisi kai sanoa, 
että käytettävyystesteissä ilmeni tämän muotokielellisen rehellisyyden ainakin 
jonkinasteinen paikkansapitävyys tässä tuotteessa – suunnitteluprosessi oli 
näiltä osin onnistunut. Koska koko pyörätuolikeinun muotoilu oli prosessina 
käyttäjälähtöinen, oli olennaista saada nähdä, miten hyvin käyttäjien 
ymmärtämisessä oli onnistuttu. Korjauksia tai parannuksia kaipaavat seikat 
keinussa tulivat melko raadollisesti esille testeissä, mutta niistä saatiin onneksi 
myös ratkaisuehdotuksia. Käytettävyystestien aikana oli aistittavissa mielihyvää 
mukana olevien aikuisten ja lasten keskuudessa. Yhteistyötahon 
osallistuttaminen tuotti, hyvän käyttäjätuntemuksen kautta, paremman tuotteen. 
Voisi sanoa, että käytettävyystestaukset paketoivat käyttäjälähtöisen 
muotoiluprosessin kauniisti; käyttäjät pääsivät kokeilemaan miten tuote, joka oli 
muovautunut heidän tarpeiden, toiveiden ja halujen mukaan, palveli heitä. 
 
7.3 Jatkotutkimusmahdollisuudet 
 
Herwigin (2012) mukaan huomisen yhteiskunta tulee olemaan vanhempi, 
monimuotoisempi ja hankalampi määritellä. Välineiden ja fiksujen 
ominaisuuksien määrä ei enää merkitse niin paljoa kuin vilpitön tarkoitus tehdä 
elämästä helpompaa. Universaalit tuotteet, jotka yhdistävät estetiikan, 
mukavuuden ja käytettävyyden ovat tulevaisuutta: kyse ei ole enää apuvälineistä 
vaan rakennuksista ja tiloista, jotka ovat kaikkien saavutettavissa. Teollisuus ei 
kuitenkaan häpeäkseen laajenna tai uudista tuotevalikoimaansa.  
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Harmittavasti keinun ”universaaliin” käytettävyyteen ei ollut aikaa keskittyä 
tuotesuunnittelun haasteellisuuden vuoksi. Siitä olisi voinut suunnitella, vaikkapa 
lisäämällä taiteltavia penkkejä reunustoille, ryhmä- tai kaverikeinun normaalin 
liikuntakyvyn omaaville lapsille. On järkevää suunnitella ensin pääasialliselle 
käyttäjäryhmälle, eli tässä tapauksessa kehitysvammaisille lapsille ja heidän 
avustajilleen. Sen jälkeen kun tuote on testattu huolella ja päästy 
mahdollisimman lähelle täydellisyyttä, voidaan käyttäjäkuntaa laajentaa niin, että 
tuotteesta saadaan tehtyä käytettävyydeltään universaali. Aikaa oli kuitenkin 
rajallisesti ja tuote syntyy jatkuvan prosessin kautta, joten toinen tuotekehityksen 
kierros olisi ollut tarpeen, jos universaalia käytettävyyttä olisi tavoiteltu.  
 
Tuotteiden yleispätevyys ja -käytettävyys tavoitetaankin parhaiten nimenomaan 
niin, että syvennytään ”vaativimpiin” käyttäjiin ja heidän tuotteelle asettamiin 
vaatimuksiin. Sen jälkeen käytettävyyden spektriä voi laajentaa vähemmän 
vaativien käyttäjien suuntaan. Konkreettisena esimerkkinä tästä voisin esittää 
leikkikentät. Jos tarkastelemme Rovaniemen ydinkeskustassa sijaitsevaa, 
suurilla sarjakuvalinnuilla varustettua leikkikenttää, huomaamme että 
maapinnassa ei ole korkeuseroja ja kulkuväylät ovat vähintään 900 millimetriä 
leveitä. Mitään todellista käyttöä näillä leikkikentillä pyörätuolilla liikkuville lapsille 
ei kuitenkaan ole, sillä laitteita ei ole suunniteltu heitä silmälläpitäen. Jos tämän 
leikkikentän laitteet, tai edes osa niistä, olisi kuitenkin suunniteltu ensisijaisesti 
pyörätuolilla liikkuvia silmälläpitäen ja toissijaisesti yleishyödyllisiksi, väittäisin 
että universaalin ”leikittävyyden” tavoitteessa olisi onnistuttu paremmin. 
Saavutettavuus tuntuu osittain sanahelinältä – ainakin elämyksellisyyden 
suhteen. 
 
On perusteltua sanoa, että tutkimista ja muotoilemista riittää pyörätuolilla 
käytettävien leikkivälineiden, universaalien leikkikenttien ja ylipäätään 
esteettömyyden toteutumisen saralla. Itse lähtisin lähestymään asiaa tiiviillä 
yhteistyöllä Kolpeneen palvelukeskuksen kaltaisten instanssien kanssa. 
Ylipäätään esteettömyyden periaate tuntuu sumealta ja kaukaiselta – on 
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epäselvää, miten se voidaan saavuttaa. Markkinapotentiaali on tämän projektin 
perusteella merkittävä – tekemättömiä tuotteita ja tutkimuksia riittää. 
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